Anregungen für den Russischunterricht in der Grundschule by Behr, Ursula & ThILLM
HEFT 139 · 2007
MATERIALIEN
Thüringer Institut für Lehrerfortbildung, 
Lehrplanentwicklung und Medien
Anregungen für den 
Russischunterricht 
in der Grundschule
1HEFT 139 · 2007
MATERIALIEN
Thüringer Institut für Lehrerfortbildung, 
Lehrplanentwicklung und Medien
Anregungen für den 
Russischunterricht 
in der Grundschule
2Die Reihe „Materialien“ wird vom Thüringer Institut für Lehrerfortbildung, Lehrplanentwicklung und Me-




Herausgeber: Thüringer Institut für Lehrerfortbildung, Lehrplanentwicklung und Medien (ThILLM)
 Heinrich-Heine-Allee 2–4
 Postfach 52
 99438 Bad Berka
 Telefon (03 64 58) 56-0
 Telefax (03 64 58) 56-3 00
 Internet: http://www.thillm.de
 E-Mailinstitut@thillm.thueringen.de
Gesamtleitung: Dr. Ursula Behr (ThILLM)
Redaktion:  Dr. Ursula Behr (ThILLM)
Inhalt:  Dr. Ursula Behr, Elena Nadchuk
Zeichnungen: Elena Nadchuk
Druck:  SDC Satz+Druck Centrum Saalfeld GmbH
Dem Freistaat Thüringen, vertreten durch das ThILLM, sind alle Rechte der Veröffentlichung, Verbrei-
tung und Übersetzung und auch die Einspeicherung und Ausgabe in Datenbanken vorbehalten. Die 
Herstellung von Kopien in Auszügen zur Verwendung an Thüringer Bildungseinrichtungen, insbeson-
dere für Unterrichtszwecke, ist gestattet.




1. Sprechentwicklung mit Hilfe von Bildimpulsen ..................................................... 5
2. Sprechentwicklung mit Hilfe von Rollenspielen.................................................. 13
3. Zur Arbeit mit Märchen....................................................................................... 19








Mit der Reihe „Materialien“ will das Thüringer Institut für Lehrerfortbildung, 
Lehrplanentwicklung und Medien vielfältige und unterschiedliche Arbeitsergebnisse 
für die Thüringer Schulen verfügbar machen. 
Dabei spiegelt diese Reihe Thüringer Initiativen aus der Sicht der Schulpraxis und 
der Fortbildung genauso wie wissenschaftliche Erfahrungen wider. 
Russisch gehört zu den Fremdsprachen, die in Thüringen auf der Basis eines 
Lehrplans mit je 2 Wochenstunden in den Klassenstufen 3 und 4 unterrichtet werden 
können. Diese Möglichkeit nutzen einige Thüringer Grundschulen – andere bringen 
Kindern die russische Sprache in Arbeitsgemeinschaften nahe. Das ThILLM bietet 
den Lehrkräften sprachlich, landeskundlich und didaktisch-methodisch orientierte 
Fortbildung an. Für diesen Zweck wurde ein Arbeitskreis „Russisch in der 
Grundschule“ am ThILLM eingerichtet. Dieser bietet neben Fortbildungsangeboten 
auch die Möglichkeit für den Erfahrungs- und Materialaustausch und für die 
Erarbeitung konkreter Anregungen für den Unterricht.  
Die vorliegende Materialsammlung spiegelt einige der Fortbildungsschwerpunkte und 
Arbeitsergebnisse des Arbeitskreises. Sie versteht sich als punktueller Impulsgeber 
für die Gestaltung des Russischunterrichts in der Grundschule. Im Mittelpunkt steht 
die Absicht, dem Lehrer1 konkrete Materialien und Anregungen für deren sprachliche 
und didaktisch-methodische Aufbereitung zur Verfügung zu stellen und damit die 
Unterrichtsvorbereitung zu erleichtern und zu inspirieren. 
Dr. Bernd Uwe Althaus      Dr. Ursula Behr 
Direktor         Referentin 
                                               
1  Aus Gründen der besseren Lesbarkeit stehen Personenbezeichnungen für beide Geschlechter. 
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71. Sprechentwicklung mit Hilfe von Bildimpulsen 
Der Thüringer Lehrplan für den Fremdsprachenunterricht2 unterscheidet folgende 
Sprechleistungen, die im Zusammenhang mit dem im Lehrplan ausgewiesenen Re-
deabsichten zu sehen sind: 
- (Kurz-)Antworten auf Fragen/Aufforderungen geben 
- Fragen stellen 
- kurze, zusammenhängende Sätze formulieren 
- Reim/Gedicht vortragen 
- im Lehrer-Schüler-Gespräch/Schüler-Schüler-Gespräch fragen stellen und da-
rauf reagieren 
- im Rollenspiel sprechen 
Kinder können im Fremdsprachenunterricht auf verschiedene Weise zum Sprechen 





- auditive Impulse (Hörtext) 
- visuelle Impulse (Bildkarte, Bild, Film) 
Die nachfolgenden Anregungen richten sich auf die Nutzung von Bildimpulsen. 
Unter einem Bild wird dabei die zeichnerische, fototechnische oder graphische Dar-
stellung von Personen, Sachen, Situationen oder Vorgängen verstanden. 
Mögliche Funktionen von Bildern im Fremdsprachenunterricht
Bilder 
- illustrieren Texte und vermittelten Informationen, 
- stellen Bezug zur Realität her, 
- vermitteln landeskundliche Informationen bzw. schaffen landeskundliche At-
mosphäre, 
- unterstützen Situation und Kontext bezogenes Lernen ohne Verwendung der 
Sprache, 
- regen Sprechen, Schreiben oder nichtsprachliches Handeln an, 
- ermöglichen den Transfer des gelernten Sprachmaterials auf andere Situ-
ationen, 
- regen die Fantasie an, 
- ermöglichen die aktive Einbeziehung der Lerner. 
                                               
2 Thüringer Kultusministerium (Hrsg.): Vorläufiger Lehrplan für den Fremdsprachenunterricht in der Thüringer 
Grundschule und der Förderschule mit dem Bildungsgang der Grundschule. Erprobungsfassung. 2001 
8Zur Eignung von Bildern als Sprechanlass 
Die o. g. Funktionen begründen die Eignung von Bildern als Sprechanlass. Hinzu 
kommt, dass sie nur einen begrenzten Ausschnitt aus der Lebenswirklichkeit der Kin-
der erfassen, feststehend und jederzeit abrufbar sind sowie Ergänzungen oder Ver-
änderungen zulassen. 
Dennoch ist nicht jedes Bild per se für die Arbeit im Fremdsprachenunterricht 




- Bezug zum Unterricht 
- überschaubare Handlung oder Anzahl von Personen, Gegenständen etc. 
- bildtechnische Qualität 
- Möglichkeit der Ableitung von Sprechaufgaben 
Mögliche Sprechaktivitäten auf der Basis eines Bildes 
> Fragen zu den abgebildeten Personen, Gegenständen oder zur Handlung 
stellen und beantworten, z. B. 
Ʉɬɨ/ɑɬɨ ɧɚ ɤɚɪɬɢғɧɤɟ? 
Ʉɨɝɞɚғ/Ƚɞɟ ɷғɬɨ? 
ɑɬɨ ɨɧ/ɨɧɚғɞɟғɥɚɟɬ? 
> Fragen an eine bestimmte Person auf dem Bild stellen und aus der Sicht dieser 
Person beantworten 
> Dialoge zwischen den abgebildeten Personen erfinden 
> das Bild beschreiben 
> Vermutungen zu Personen oder zur Handlung formulieren 
> landeskundliche Vergleiche vornehmen (geht nur in der Muttersprache) 
> fächerverbindende Kenntnisse (z. B. aus HSK) einbringen (geht nur in der 
Muttersprache) 
In diesem Zusammenhang sollten auch Bilder genutzt werden, die die Kinder 
gezeichnet haben. Auch eine Bildergalerie oder eine Bildgeschichte können den 
Bezugspunkt für die o. g. Sprachaktivitäten bilden.
Die folgenden Prüffragen sind hilfreich für den gezielten Einsatz bildlicher Impulse: 
1. Warum halte ich das Bild als Sprechanlass für geeignet? 
2. Wie ist das Bild thematisch in den Unterricht einzubetten? 
3. Welches Sprachmaterial soll im Mittelpunkt der Arbeit stehen, d. h., soll von den 
Schülern verwendet werden? 
4. Welche konkrete Sprechaufgaben formuliere ich für meine Schüler?  
5. In welcher Form stimme ich die Kinder auf das Bild und die Aufgabe 
einstimmen?  
6. Sehen ich die Möglichkeit für eine weiterführende Arbeit mit dem Bild, ggf. auch 
in der Muttersprache? 




ɜɟɫɧɚғ: ɦɚɪɬ, ɚɩɪɟғɥɶ, ɦɚɣ
ɞɟɪɟғɜɶɹ, ɬɪɚɜɚғ, ɩɨғɱɤɢ, ɥɢғɫɬɶɹ, ɰɜɟɬɵғ
ɫɧɟɝ, ɞɨɠɞɶ, ɥɺɞ, ɜɨɞɚғ, ɫɨɫɭғɥɶɤɢ, ɪɭɱɶɢғ, ɫɨғɥɧɰɟ, ɜɟғɬɟɪ, ɤɚɩɟɥɶ
ɰɜɟɬɵғ: ɩɨɞɫɧɟғɠɧɢɤɢ, ɥɚғɧɞɵɲɢ, ɬɸɥɶɩɚғɧɵ, ɧɚɪɰɢғɫɫɵ, ɫɢɪɟғɧɶ, ɦɢɦɨғɡɚ
ɩɬɢғɰɵ: ɫɤɜɨɪɰɵғ, ɫɨɥɨɜɶɢғ, ɝɪɚɱɢғ; 
ɫɨғɥɧɰɟ ɝɪɟғɟɬ, ɬɚғɟɬ ɫɧɟɝ, ɬɚɟɬ ɥɺɞ, ɬɚɸɬ ɫɨɫɭғɥɶɤɢ, ɪɚɫɩɭɫɤɚғɸɬɫɹ ɰɜɟɬɵ, 
ɪɚɫɩɭɫɤɚғɸɬɫɹ ɩɨғɱɤɢ, ɬɪɚɜɚғɡɟɥɟɧɟғɟɬ, ɩɬɢғɰɵ ɩɨɸғɬ, ɪɭɱɶɢ ɛɟɝɭғɬ  
¾ Ostern 
ɩɚғɫɯɚ, ɬɪɚɞɢғɰɢɹ, ɨɛɵғɱɚɣ, ɰɟғɪɤɨɜɶ, ɰɟɪɤɨғɜɧɵɣ ɩɪɚғɡɞɧɢɤ, ȼɟɥɢғɤɢɣ ɩɨɫɬ, 
ɤɭɥɢғɱ, ɬɨɪɨғɠɧɚɹ ɩɚғɫɯɚ, ɹғɣɰɚ, ɥɭғɤɨɜɚɹ ɲɟɥɭɯɚғ, ɜɟғɪɛɚ, ɝɨғɫɬɶ, ɂɢɫɭғɫ ɏɪɢɫɬɨғɫ, 
«ɏɪɢɫɬɨғɫ ɜɨɫɤɪɟғɫɟ!» — «ȼɨɢғɫɬɢɧɭ ɜɨɫɤɪɟғɫɟ!», ɉɚɫɯɚғɥɶɧɵɣ ɨɝɨғɧɶ, 
Ʉɪɟғɫɬɧɵɣ ɯɨɞ
¾ Essen 
ɤɭɥɢғɱ, ɬɜɨɪɨғɠɧɚɹ ɩɚғɫɯɚ, ɤɪɚғɲɟɧɵɟ ɹғɣɰɚ, ɱɚɣ, ɤɨғɮɟ, ɫɨɤ, ɥɢɦɨɧɚғɞ, 
ɫɬɨɥ, ɫɬɭɥ, ɫɤɚғɬɟɪɬɶ, ɫɚɥɮɟғɬɤɚ, ɬɚɪɟғɥɤɚ, ɫɬɚɤɚғɧ, ɤɪɭғɠɤɚ, ɛɥɸғɞɰɟ, ɩɨɞɧɨғɫ, 
ɱɚғɣɧɚɹ ɥɨғɠɤɚ, ɛɥɸғɞɨ, ɜɚғɡɚ, ɱɚғɣɧɢɤ, ɧɨɠ, ɜɢғɥɤɚ
¾ Kleidung 
ɩɥɚғɬɶɟ, ɬɭғɮɥɢ, ɤɨɥɝɨғɬɤɢ, ɥɟғɧɬɚ, ɤɪɭғɠɟɜɨ, ɨɛɨғɪɤɚ
ɠɢɥɟғɬ, ɪɭɛɚғɲɤɚ, ɛɚғɛɨɱɤɚ, ɛɪɸғɤɢ, ɛɨɬɢғɧɤɢ, ɤɨɫɬɸғɦ
ɧɚɪɹғɞɧɵɣ, ɤɪɚɫɢғɜɵɣ, ɩɪɚғɡɞɧɢɱɧɵɣ
¾ Handlungen 
ɩɟɱɶɩɢɪɨɝɢғ, ɩɟɱɶ ɤɭɥɢғɱ, ɝɨɬɨғɜɢɬɶ ɟɞɭғ, ɝɨɬɨғɜɢɬɶ ɩɚғɫɯɭ, ɧɚɤɪɵɜɚғɬɶ ɧɚ ɫɬɨɥ
ɤɪɚғɫɢɬɶ ɹғɣɰɚ, ɩɪɢɝɥɚɲɚғɬɶ ɝɨɫɬɟғɣ, ɭɝɨɳɚғɬɶ ɝɨɫɬɟғɣ, ɟɫɬɶ ɩɢɪɨғɝ, ɟɫɬɶ ɤɭɥɢғɱ
ɟɫɬɶ ɩɚғɫɯɭ, ɟɫɬɶ ɹғɣɰɚ, ɧɚɥɢɜɚғɬɶ ɱɚɣ, ɩɨɞɚɪɢғɬɶ ɩɚɫɯɚғɥɶɧɨɟ ɹɣɰɨғ
ɩɨɡɞɪɚɜɥɹғɬɶ ɫ ɜɨɫɤɪɟɫɟғɧɢɟɦ ɏɪɢɫɬɨғɜɵɦ, ɯɪɢɫɬɨɫɨɜɚғɬɶɫɹ
ɨɛɦɟɧɹғɬɶɫɹ ɤɪɚғɲɟɧɵɦɢ ɹғɣɰɚɦɢ





ɋɟɝɨғɞɧɹ ɉɚғɫɯɚ. ɉɚғɫɯɚ –ɷғɬɨ ɩɪɚғɡɞɧɢɤ. Ɉɧ ɜɫɟɝɞɚғɜɟɫɧɨғɣ. ȼɟɫɧɨғɣ ɪɚɫɬɭғɬ ɰɜɟɬɵғ: 
ɬɸɥɶɩɚғɧɵ, ɮɢɚғɥɤɢ. ɇɚ ɉɚғɫɯɭ ɦɵ ɪɚɫɤɪɚғɲɢɜɚɟɦ ɹғɣɰɚ, ɩɟɱɺɦ ɩɢɪɨғɝ ɤɭɥɢғɱ ɢ ɞɟғ-
ɥɚɟɦ ɩɚғɫɯɭ ɢɡ ɬɜɨғɪɨɝɚ. 
Ɉɩɢɫɚғɧɢɟ ɤɚɪɬɢғɧɤɢ
ɍ ɞɟғɜɨɱɤɢ ɤɪɚɫɢғɜɨɟ ɩɥɚғɬɶɟ ɢ ɬɭғɮɥɢ. ɍ ɦɚғɥɶɱɢɤɚ ɛɟғɥɚɹ ɪɭɛɚғɲɤɚ, ɠɢɥɟғɬ ɜ ɩɨɥɨғ-
ɫɤɭ, ɱɺɪɧɵɟ ɛɪɸғɤɢ ɢ ɛɨɬɢғɧɤɢ. ɍɞɟɜɨғɱɤɢ ɤɭɥɢғɱ, ɚ ɭ ɦɚғɥɶɱɢɤɚ –ɱɚғɣɧɢɤ. ɇɚ ɫɬɨɥɟғ
ɫɬɨɢғɬ ɱɚғɲɤɚ ɢ ɛɥɸғɞɰɟ. Ⱥ ɟɳɺ ɬɚɦ ɫɬɨɢғɬ ɜɚғɡɚ. ȼ ɜɚғɡɟ – ɬɸɥɶɩɚғɧɵ, ɦɢɦɨғɡɚ ɢ ɜɟғɪ-
ɛɚ. ɇɚ ɫɬɨɥɟғɫɬɨɢғɬ ɬɜɨɪɨғɠɧɚɹ ɩɚғɫɯɚ ɢ ɥɟɠɚғɬ ɹғɣɰɚ. 
Ⱦɢɚɥɨғɝ
ſ ɋɟɝɨғɞɧɹ ɉɚғɫɯɚ. 
ƀ Ⱦɚ, ɫɟɝɨғɞɧɹ ɛɭғɞɟɦ ɩɪɚғɡɞɧɨɜɚɬɶ, ɩɟɬɶ, ɢɝɪɚғɬɶ. 
ſ ɋɦɨɬɪɢғ, ɤɚɤɢғɟ ɤɪɚɫɢғɜɵɟ ɰɜɟɬɵғ! ə ɥɸɛɥɸғɬɸɥɶɩɚғɧɵ. Ⱥ ɬɵ? 
ƀ ə ɬɨғɠɟ. ɋɦɨɬɪɢғ, ɧɚ ɫɬɨɥɟғɫɬɨɹғɬ ɪɚɡɧɨɰɜɟғɬɧɵɟ ɹғɣɰɚ. Ɉɧɢғɤɪɚғɫɧɵɟ, ɠɺɥɬɵɟ,…
ſ Ⱦɚ. Ⱥ ɭ ɦɟɧɹғɟɫɬɶ ɤɭɥɢғɱ. Ɉɧ ɜɤɭғɫɧɵɣ ɢ ɫɥɚғɞɤɢɣ. 
ƀ ə ɯɨɱɭғɩɢɬɶ ɱɚɣ. Ⱥ ɬɵ? 






ɫɚɞ, ɨɝɨɪɨғɞ, ɞɚғɱɚ, ɝɪɹғɞɤɚ, ɞɟғɪɟɜɨ, ɤɭɫɬ, ɬɪɚɜɚғɮɪɭғɤɬɵ, ɨғɜɨɳɢ, ɹғɝɨɞɵ, ɰɜɟɬɵғ
ɞɟɪɟғɜɶɹ: ɹғɛɥɨɧɹ, ɜɢғɲɧɹ, ɝɪɭғɲɚ, ɫɥɢғɜɚ
ɤɭɫɬɵғ: ɦɚɥɢғɧɚ, ɱɺɪɧɚɹ ɫɦɨɪɨғɞɢɧɚ, ɤɪɚғɫɧɚɹ ɫɦɨɪɨғɞɢɧɚ, ɟɠɟɜɢғɤɚ
ɮɪɭғɤɬɵ: ɹғɛɥɨɤɢ, ɝɪɭғɲɢ, ɫɥɢғɜɚ, ɜɢғɲɧɹ, ɚɛɪɢɤɨғɫɵ, ɤɥɭɛɧɢғɤɚ, ɤɪɵɠɨғɜɧɢɤ
ɨғɜɨɳɢ: ɤɚɩɭғɫɬɚ, ɤɚɪɬɨғɮɟɥɶ, ɦɨɪɤɨғɜɶ, ɥɭɤ, ɱɟɫɧɨғɤ, ɤɚɛɚɱɤɢғ, ɬɵғɤɜɚ, ɩɨɦɢɞɨғɪɵ, 
ɪɟɞɢғɫ, ɨɝɭɪɰɵғ, ɩɟғɪɰɵ, ɫɚɥɚғɬ, ɝɨɪɨғɯ, ɛɨɛɵғ, ɮɚɫɨғɥɶ, ɲɩɢɧɚғɬ, ɦɚɧɝɨғɥɶɞ, 
ɫɟɥɶɞɟɪɟғɣ
ɰɜɟɬɵғ: ɬɸɥɶɩɚғɧɵ, ɧɚɪɰɢғɫɫɵ, ɪɨғɡɵ,ɝɥɚɞɢɨғɥɭɫɵ, ɩɢɨғɧɵ, ɝɜɨɡɞɢғɤɢ, ɦɚғɤɢ, ɤɪɨғɤɭɫɵ
ɬɪɚғɜɵ: ɩɟɬɪɭғɲɤɚ, ɭɤɪɨғɩ, ɛɚɡɢɥɢғɤ, ɷɫɬɪɚɝɨғɧ, ɦɚɣɨɪɚғɧ, ɦɟɥɢғɫɫɚ, ɦɹғɬɚ, ɲɚɥɮɟғɣ
¾ Kleidung
ɝɨɥɨɜɧɵғɟ ɭɛɨғɪɵ: ɩɚɧɚғɦɤɚ, ɤɟғɩɤɚ, ɛɟɣɫɛɨғɥɤɚ, ɩɥɚɬɨғɤ
ɜɟғɪɯɧɹɹ ɨɞɟғɠɞɚ: ɦɚғɣɤɚ, ɮɭɬɛɨғɥɤɚ, ɛɥɭғɡɤɚ, ɤɨғɮɬɚ, ɫɜɢғɬɟɪ, ɸғɛɤɚ, ɩɥɚғɬɶɟ, ɛɪɸғɤɢ, 
ɫɚɪɚɮɚғɧ, ɲɨғɪɬɵ, ɤɨɥɝɨғɬɤɢ, ɧɨɫɤɢғ, ɝɨғɥɶɮɵ, ɤɭɩɚғɥɶɧɢɤ, ɩɥɚғɜɤɢ
ɨғɛɭɜɶ: ɬɭғɮɥɢ, ɛɨɬɢғɧɤɢ, ɫɚɧɞɚғɥɢ, ɛɨɫɨɧɨғɠɤɢ, ɲɥɺɩɤɢ, ɬɚғɩɤɢ
ɰɜɟɬ: ɤɪɚғɫɧɵɣ, ɨɪɚғɧɠɟɜɵɣ, ɠɺɥɬɵɣ, ɡɟɥɺɧɵɣ, ɝɨɥɭɛɨғɣ, ɫɢғɧɢɣ, ɮɢɨɥɟғɬɨɜɵɣ
ɪɢɫɭғɧɨɤ: ɜ ɤɥɟғɬɨɱɤɭ, ɜ ɩɨɥɨғɫɤɭ, ɜ ɰɜɟɬɨғɱɟɤ, ɜ ɝɨɪɨғɲɟɤ, ɪɚɡɧɨɰɜɟғɬɧɵɣ, 
ɨɞɧɨɬɨғɧɧɵɣ
¾ Handlungen
ɪɚɛɨғɬɚɬɶ, ɤɨɩɚғɬɶ ɝɪɹғɞɤɢ, ɫɟɹғɬɶ, ɩɨɥɨғɬɶ ɬɪɚɜɭғ, ɩɨɥɢɜɚғɬɶ ɰɜɟɬɵғ/ ɨғɜɨɳɢ / ɮɪɭғɤɬɵ, 
ɫɨɛɢɪɚғɬɶ ɹғɝɨɞɵ / ɹғɛɥɨɤɢ / ɭɪɨɠɚғɣ, ɜɚɪɢғɬɶ ɜɚɪɟғɧɶɟ, ɫɨɥɢғɬɶ ɨɝɭɪɰɵғ/ ɩɨɦɢɞɨғɪɵ, 
ɨɬɞɵɯɚғɬɶ, ɡɚɝɨɪɚғɬɶ, ɱɢɬɚғɬɶ, ɢɝɪɚғɬɶ, ɟɫɬɶ ɹғɝɨɞɵ / ɹғɛɥɨɤɢ
Mustertexte 
Mädchen unter dem Apfelbaum 
ɗғɬɨ - ɫɚɞ. Ɂɞɟɫɶ ɫɬɨɢғɬ ɞɟғɪɟɜɨ. ɗғɬɨ ɞɟғɪɟɜɨ –ɹғɛɥɨɧɹ. ɇɚ ɹғɛɥɨɧɟ ɜɢɫɹғɬ ɹғɛɥɨ-
ɤɢ. Ɉɧɢғɠɺɥɬɵɟ ɢ ɤɪɚғɫɧɵɟ. əғɛɥɨɤɢ ɨғɱɟɧɶ ɫɥɚғɞɤɢɟ ɢ ɜɤɭғɫɧɵɟ. ɍ ɞɟғɪɟɜɚ ɫɢɞɢғɬ
ɞɟғɜɨɱɤɚ. ɍ ɧɟɺ ɜ ɪɭɤɟғɹғɛɥɨɤo. Ɉɧɚғɟɫɬ ɹғɛɥɨɤɨ. Ⱦɟғɜɨɱɤɚ ɥɸғɛɢɬ ɟɫɬɶ ɹғɛɥɨɤɢ. 
ɋɟɝɨғɞɧɹ ɯɨɪɨғɲɚɹ ɩɨɝɨғɞɚ. ɋɨғɥɧɰɟ ɫɜɟғɬɢɬ. Ɍɟɩɥɨғ. ɉɬɢғɰɵ ɩɨɸғɬ. ɇɚ ɞɟғɜɨɱɤɟ
ɮɭɬɛɨғɥɤɚ, ɸғɛɤɚ, ɧɨɫɤɢғɢ ɫɚɧɞɚғɥɢ. 
ɍ ɞɟғɪɟɜɚ ɫɬɨɢғɬ ɤɨɪɡɢғɧɚ. ȼ ɤɨɪɡɢғɧɟ ɥɟɠɚғɬ ɹғɛɥɨɤɢ. Ɍɚɦ ɩɹɬɶ ɹғɛɥɨɤ. Ⱦɟғɜɨɱɤɚ
ɩɨɥɨɠɢғɥɚ ɷғɬɢ ɹғɛɥɨɤɢ ɜ ɤɨɪɡɢғɧɭ.  
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Unterrichtssprache bei der Arbeit mit dem Bildmaterial 
ɋɟɝɨғɞɧɹ ɦɵ ɛɭғɞɟɦ ɪɚɛɨғɬɚɬɶ ɫ ɤɚɪɬɢғɧ-
ɤɨɣ. 
ɋɟɣɱɚғɫ ɦɵ ɛɭғɞɟɦ ɪɚɛɨғɬɚɬɶ ɫ ɤɚɪɬɢғɧɤɚ-
ɦɢ. 
ɉɨɫɦɨɬɪɢғ ɧɚ ɤɚɪɬɢғɧɤɭ. 
ɉɨɫɦɨɬɪɢғɬɟ ɧɚ ɤɚɪɬɢғɧɤɭ. 
ɑɬɨ ɷғɬɨ? 
Ʉɬɨ ɷғɬɨ? 
ɋɤɚɠɢғ, ɤɬɨ / ɱɬɨ ɷғɬɨ. 
ɋɤɚɠɢғɬɟ, ɤɬɨ / ɱɬɨ ɷғɬɨ. 
Ɇɚɪɢғɹ, ɱɬɨ ɬɵ ɜɢғɞɢɲɶ? 
ɑɬɨ ɜɵ ɜɢғɞɢɬɟ? 
ɗғɬɨ … . 
Ƚɞɟ ...? 
ɑɬɨ ɨɧ / ɨɧɚғɝɨɜɨғɪɢɬ? 
ɑɬɨ ɨɧɢғɝɨɜɨɪɹғɬ? 
ɑɬɨ ɨɧ / ɨɧɚғɞɟғɥɚɟɬ? 
ɑɬɨ ɨɧɢғɞɟғɥɚɸɬ? 
Ʉɚɤɨғɣ ɷғɬɨ ɰɜɟɬ? 
Ʉɚɤɨғɝɨ ɰɜɟғɬɚ ɷғɬɨ / ɷғɬɚ / ɷғɬɨɬ ...? 
ɉɪɨɞɨғɥɠɢ! / ɉɪɨɞɨғɥɠɢɬɟ! 
ɉɨɜɬɨɪɢғ! / ɉɨɜɬɨɪɢғɬɟ! 
Ɇɚɪɢғɹ, ɩɨɜɬɨɪɢғ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ! 
ɉɨɜɬɨɪɢғɬɟ ɜɫɟ ɜɦɟғɫɬɟ! 
ɉɨɜɬɨɪɹғɣɬɟ ɡɚ ɦɧɨɣ! 
ȼɫɟ ɜɦɟғɫɬɟ! 
ȿɳɺ ɪɚɡ! 
Ɉɛɪɚɬɢғɬɟ ɜɧɢɦɚғɧɢɟ ɧɚ ɩɪɨɢɡɧɨɲɟғɧɢɟ! 
ɋɤɚɠɢғ ɩɨ-ɪɭғɫɫɤɢ! / ɋɤɚɠɢғɬɟ ɩɨ-ɪɭғɫɫɤɢ! 
Ɋɚɫɫɤɚɠɢғ ɞɚғɥɶɲɟ!  
Ɋɚɫɫɤɚɠɢғɬɟ ɞɚғɥɶɲɟ!
Heute werden wir mit einem Bild 
arbeiten. 
Jetzt werden wir mit den Bildern 
arbeiten. 
Schau dir das Bild an. 
Schaut euch das Bild an. 
Was ist das? 
Wer ist das? 
Sage, wer / was ist das. 
Sagt, wer / was ist das. 
Maria, was siehst du? 
Was seht ihr? 
Das ist ... . 
Wo ist / sind …? 
Was sagt er / sie? 
Was sagen sie? 
Was macht er / sie? 
Was machen sie? 
Welche Farbe ist das? 
Welche Farbe hat dieses / diese /  
dieser …? 
Setze fort! / Setzt fort! 
Wiederhole! / Wiederholt! 
Maria, wiederhole bitte! 
Wiederholt alle zusammen! 
Sprecht mir nach! 
Alle zusammen! 
Noch einmal! 
Achtet auf die Aussprache! 




2. Sprechentwicklung mit Hilfe von Rollenspielen  
Wenn im Folgenden Anregungen für Rollenspiele gegeben werden, dann verbindet 
sich damit die Vorstellung, dass die Kinder eine Rolle übernehmen bzw. spielen und 
in einer bestimmten Situation agieren. Dabei übernehmen sie die eigene oder eine 
fremde Rolle – spielen also sich selbst oder eine andere Person. Es handelt sich um 
ein Rollenspiel, weil eine reale oder irreale Situation nachgestellt und auch nach 
eigenen Vorstellungen – ohne Risiken der realen Welt – ausgestaltet werden kann. 
Die Kinder befinden sich also in einer sicheren Umgeben und können so erfinderisch 
und spielerisch wie möglich sein.3
Wie organisiert man ein Rollenspiel? 
Was muss vorab klar sein?
> Situation 
> Rollen (Person, Tier, Gegenstand) 
> Sprachmaterial 
Organisatorische Hinweise
- mit Partnerarbeit beginnen, dann erst mehrere Personen einbeziehen 
- zunächst kleine/überschaubare sprachliche und szenische Aktivitäten 
- keine komplexen und emotional überzogenen Situationen 
- Situation muss klar sein 
- Wortschatz und Strukturen vorab festigen 
- nichtsprachliche Impulse zur Unterstützung nutzen 
- die Kinder zur Nutzung von Mimik und Gestik anregen 
Wie wird die Situation für die Kinder klar?
z. B. 
- Bild vorgeben 
- Situation beschreiben 
- Situation selbst spielen 
Wie werden die Rollen für die Kinder klar?
- Rolle muss eng an die Situation gebunden sein 
- mit Ich-Rollen beginnen 
- fremde Rollen zunächst vorspielen/vorlesen/wiederholen 
- Inhaltssteuerung durch Rollenkarten: bildlich, evtl. auch in der Muttersprache  
                                               




Situation:   Ɂɚ ɨɛɟғɞɟɧɧɵɦ ɫɬɨɥɨғɦ oder Ɂɚ ɨɛɟғɞɨɦ: 
ȼ ɪɟɫɬɨɪɚғɧɟ ɢɥɢ ɞɨғɦɚ. 
1. Unterrichtliche (sprachliche und landeskundliche) Voraussetzungen
Mit den Schülern sind die im Rollenspiel verwendeten Gerichte und Getränke im 
Vorfeld erarbeitet worden, d. h. die Kinder können die russische Bezeichnung 
v der Bildkarte zuordnen 
v hörend erfassen 
v nachsprechen 
v selbst artikulieren 
Sie haben landeskundliche Besonderheiten erfahren, wie 
v die Rolle des Teetrinkens in Russland 
v Besonderheiten russischer Mahlzeiten 
v typische russische Gerichte und Getränke , wie ɛɨɪɳ, ɩɟɥɶɦɟғɧɢ, ɩɢɪɨɠɤɢғ, 
ɱɚɣ ɫ ɜɚɪɟғɧɶɟɦ, ɤɜɚɫ
v den Unterschied zwischen der Verwendung von ɤɨɬɥɟғɬɚ im Deutschen und im 
Russischen 
Die im Rollenspiel verwendeten Gerichte und Getränke sind gefestigt worden im 
Zusammenhang mit:   ə ɥɸɛɥɸғ ..... 
ə ɧɟ ɥɸɛɥɸғ
     ɑɬɨ ɬɵ ɥɸғɛɢɲɶ? 
     Ɍɵ ɥɸғɛɢɲɶ....? 
2. Ziel des Rollenspiels
Spielen der eigenen Rolle in der Situation „Ɂɚ ɨɛɟɞɟғɧɧɵɦ ɫɬɨɥɨғɦ“ oder „Ɂɚ ɨɛɟғ
ɞɨɦ“: ȼ ɪɟɫɬɨɪɚғɧɟ ɢɥɢ ɞɨғɦɚ unter Angabe der Speisen und Getränke, die die 
Kinder mögen/nicht mögen und unter Verwendung der Wendungen:  
ɍ ɧɚɫ ɟɫɬɶ ... 
ɑɬɨ ɬɵ ɛɭғɞɟɲɶ? Ɍɵ ɛɭғɞɟɲɶ .....? 
Ⱦɚ, ɛɭғɞɭ. Ⱦɚ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ, 
Ⱥ ɹ ɛɭғɞɭ .... 
ɇɟɬ, ɧɟ ɛɭғɞɭ. ɇɟɬ, (ɫɭɩ) ɧɟ ɯɨɱɭғ. 
3. Sprachmaterial für das Rollenspiel
Gerichte/Getränke: ɫɩɚɝɟғɬɬɢ (ɫ ɤɟғɬɱɭɩɨɦ / ɫ ɬɨɦɚғɬɧɵɦ ɫɨғɭɫɨɦ), ɫɨɫɢғɫɤɢ, ɤɨɬɥɟғɬɚ, 
ɲɧɢғɰɟɥɶ, ɫɭɩ, ɤɚɪɬɨғɲɤɚ ɮɪɢ, ɩɢғɰɰɚ, ɫɚɥɚғɬ
ɱɚɣ, ɫɨɤ, ɤɨғɥɚ, ɦɨɥɨɤɨғ
(ggf. auch andere Speisen und Getränke gemäß der Vorlieben oder Abneigungen 
der Kinder – muss vorab ermittelt werden) 
Wendungen: ɍ ɧɚɫ ɟɫɬɶ ... ɑɬɨ ɬɵ ɛɭғɞɟɲɶ? Ɍɵ ɛɭғɞɟɲɶ .....? Ⱦɚ, ɛɭғɞɭ.  
Ⱦɚ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ. Ⱥ ɹ ɛɭғɞɭ ... ɇɟɬ, ɧɟ ɛɭғɞɭ. ɇɟɬ, (ɫɭɩ) ɧɟ ɯɨɱɭғ. 
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4. Wie wird die Situation für die Kinder klar?
z. B. 
Lehrer spielt mit Handpuppe Situation Restaurant oder zu Haus am Mittagstisch. 
Speisen und Getränke sind als Bilder in Speisekarte abgebildet oder stehen als Bild 
oder Realien auf dem Tisch. Dazu Uhr, die 12.00 Ihr anzeigt. 
Möglicher Dialog: Lehrer – Handpuppe:
ȼ ɪɟɫɬɨɪɚғɧɟ
12ɱɚɫɨ̧ɜ. Ɇɵ (ɫ Ʉɨ̧ɪɨɣ) ɜ ɪɟɫɬɨɪɚ̧ɧɟ. Ɇɵ ɯɨɬɢ̧ɦ ɩɨɨɛɟ̧ɞɚɬɶ. 
Ⱥ: (hat Speisekarte in der Hand) Ʉɨғɪɚ, ɱɬɨ ɬɵ ɛɭғɞɟɲɶ? 
Ȼ: ɇɟ ɡɧɚғɸ. 
Ⱥ: (zeigt auf die Bilder) (ɍ ɧɚɫ/ɧɢɯ) ȿɫɬɶ ɫɩɚɝɟғɬɬɢ (ɫ ɤɟғɬɱɭɩɨɦ / ɫ ɬɨɦɚғɬɧɵɦ
ɫɨғɭɫɨɦ), ɫɨɫɢғɫɤɢ, ɤɨɬɥɟғɬɚ, ɲɧɢғɰɟɥɶ, ɫɭɩ, ɤɚɪɬɨғɲɤɚ ɮɪɢ, ɩɢғɰɰɚ, ɫɚɥɚғɬ. 
Ȼ: ə ɛɭғɞɭ ɩɢғɰɰɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ⱥ: Ⱥ ɹ ɛɭғɞɭ ɫɩɚɝɟғɬɬɢ. 
(Ȼ: ɋɚɥɚғɬ ɛɭғɞɟɲɶ? 
Ⱥ: ɇɟɬ, ɧɟ ɛɭғɞɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ȼ: ɇɟɬ, ɫɚɥɚғɬ ɧɟ ɯɨɱɭғ.) 
Ȼ: ɑɚɣ ɛɭғɞɟɲɶ? 
Ⱥ: ɇɟɬ. ə ɛɭғɞɭ ɤɨғɥɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ȼ: Ⱥ ɹ ɛɭғɞɭ ɫɨɤ. 
ɢɥɢ
Ⱦɨғɦɚ
12ɱɚɫɨ̧ɜ. Ɇɵ (ɫ Ʉɨ̧ɪɨɣ) ɞɨ̧ɦɚ. Ɇɵ ɯɨɬɢ̧ɦ ɩɨɨɛɟ̧ɞɚɬɶ
Ⱥ : Ʉɨғɪɚ, ɱɬɨ ɬɵ ɛɭғɞɟɲɶ? 
Ȼ: ɇɟ ɡɧɚғɸ. 
Ⱥ: (zeigt auf die Bilder) (ɍ ɧɚɫ) ȿɫɬɶ ɫɩɚɝɟғɬɬɢ (ɫ ɤɟғɬɱɭɩɨɦ / ɫ ɬɨɦɚғɬɧɵɦ ɫɨғɭɫɨɦ), 
ɫɨɫɢғɫɤɢ, ɤɨɬɥɟғɬɚ, ɲɧɢғɰɟɥɶ, ɫɭɩ, ɤɚɪɬɨғɲɤɚ ɮɪɢ, ɩɢғɰɰɚ, ɫɚɥɚғɬ. 
Ȼ: ə ɛɭғɞɭ ɩɢғɰɰɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ⱥ: Ⱥ ɹ ɛɭғɞɭ ɫɩɚɝɟғɬɬɢ. 
(Ȼ: ɋɚɥɚғɬ ɛɭғɞɟɲɶ? 
Ⱥ: ɇɟɬ, ɧɟ ɛɭғɞɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ȼ: ɇɟɬ, ɫɚɥɚғɬ ɧɟ ɯɨɱɭғ.) 
Ȼ: ɑɚɣ ɛɭғɞɟɲɶ? 
Ⱥ: ɇɟɬ. ə ɛɭғɞɭ ɤɨғɥɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ȼ: Ⱥ ɹ ɛɭғɞɭ ɫɨɤ. 
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5. Zur Arbeit am Sprachmaterial in der Klasse
z. B. 
1. Lehrer spielt Dialog mit Puppe vor (bildunterstützt) 
2. wiederholt Einzelwörter und Rederepliken (Einzel- und Chorsprechen) 
3. lässt Kinder Rederepliken wiederholen (als Ein-Wort-Antwort) 
4. fragt nach z. B. Ʉɨғɪɚ ɛɭғɞɟɬ ɩɢғɰɰɭ/ɫɚɥɚғɬ ...? 
  ɑɬɨ ɛɭғɞɟɬ Ʉɨғɪɚ? 
5. stellt Fragen an einzelne Kinder (bildunterstützt) 
  Ɍɵ ɛɭғɞɟɲɶ ...? 
  ɑɬɨ ɬɵ ɛɭғɞɟɲɶ? 
6. führt Minidialog mit einzelnen Schülern 
7. 2 leistungsstarke Schüler führen Minidialog vor der Klasse (Klasse muss 
festhalten, was jeder essen bzw. trinken will) 
8. Kontrolle 
9. Partnerarbeit  
10. freiwillige Schüler führen Dialog vor Klasse 
HA: Gestaltung einer Speisekarte mit den eigenen Lieblingsspeisen, die in der 
nächsten Stunde die Grundlage für die Festigung dient. 
Beispiele für weitere Rollenspiele
ȼ ɰɢғɪɤɟ
Ʉɥɨғɭɧ: ə –ɤɥɨғɭɧ. Ɇɟɧɹғɡɨɜɭғɬ Ɉɥɟғɝ. 
  Ⱥ ɷғɬɨ ɦɨɹғɫɨɛɚғɤɚ. ȿɺ ɡɨɜɭғɬ Ȼɢɦ. 
Ȼɢɦ:  ə ɭɦɟғɸ ɬɚɧɰɟɜɚғɬɶ. 
Ʉɥɨғɭɧ: Ⱥ ɬɵ, ɭɦɟғɟɲɶ ɫɱɢɬɚғɬɶ? 
Ȼɢɦ:  Ⱦɚ, ɭɦɟғɸ. 
Ʉɥɨғɭɧ: ɋɤɨғɥɶɤɨ ɮɥɨɦɚғɫɬɟɪɨɜ ɬɵ  
ɜɢғɞɢɲɶ? 
Ȼɢɦ:  Ƚɚɜ, ɝɚɜ, ɝɚɜ! 
Ʉɥɨғɭɧ: ɉɪɚғɜɢɥɶɧɨ! 
  Ⱥ ɫɤɨғɥɶɤɨ ɛɭғɞɟɬ ɞɜɚ ɩɥɸɫ ɞɜɚ? 
Ȼɢɦ:  Ƚɚɜ, ɝɚɜ, ɝɚɜ, ɝɚɜ! 
Ʉɥɨғɥɭɧ: Ɉɬɥɢғɱɧɨ, ɦɨɥɨɞɟғɰ! 
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ȼ ɰɢғɪɤɟ
Ɋɚɫɫɤɚɡɱɢɤ: ȼ ɰɢғɪɤɟ ɥɟɜ, ɦɟɞɜɟғɞɶ, ɤɥɨғɭɧ, ɫɨɛɚғɤɚ ɢ ɪɟɛɹғɬɚ ɉɟғɬɹ, ɋɟɪɺɠɚ ɢ Ʉɚғɬɹ. 
Ʌɟɜ: ə – ɥɟɜ. Ⱥ ɬɵ? 
Ɇɟɞɜɟғɞɶ: ə – ɦɟɞɜɟғɞɶ. Ⱥ ɬɵ? 
ɋɨɛɚғɤɚ: ə – ɫɨɛɚғɤɚ. Ⱥ ɬɵ? 
Ʉɥɨғɭɧ: ə – ɤɥɨғɭɧ. 
Ʌ., Ɇ., ɋ., Ʉ. Ɇɵ – ɚɪɬɢғɫɬɵ. 
(Löwe springt durch Reifen, Bär fährt Rad
Ʉɥɨ̧ɭɧ: ɋɨɛɚ̧ɤɚ, ɫɤɨ̧ɥɶɤɨ ɛɭ̧ɞɟɬ ɞɜɚ ɩɥɸɫ ɞɜɚ? 
ɋɨɛɚ̧ɤɚ: Ƚɚɜ, ɝɚɜ, ɝɚɜ, ɝɚɜ. 
Ʉɥɨ̧ɭɧ: Ɉɬɥɢ̧ɱɧɨ. ȼɨɬ ɤɨɧɮɟ̧ɬɚ.) 
ɉɟғɬɹ: ə ɛɭғɞɭ ɤɥɨғɭɧɨɦ. 
ɋɟɪɺɠɚ: ə ɛɭғɞɭ ɥɶɜɨɦ. 
Ʉɚғɬɹ: ə ɛɭғɞɭ ɫɨɛɚғɤɨɣ. ə ɥɸɛɥɸғ ɤɨɧɮɟғɬɵ. 
ɋɨғɥɧɰɟ ɢ ɫɧɟɝɨɜɢғɤ
Variante 1
ɋɨғɥɧɰɟ: Ⱦɚɜɚғɣ ɢɝɪɚғɬɶ ɜ ɩɪɹғɬɤɢ! 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ: ə ɧɚɱɢɧɚғɸ. 
ɋɨғɥɧɰɟ: ə ɫɨɝɥɚғɫɧɨ. 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ: Ɉɣ, ɤɭɞɚғ ɹ ɩɨɣɞɭғ: ɡɚ ɞɨɦ ɢɥɢ ɡɚ  
ɺɥɤɭ ɢɥɢ ɡɚ ɤɨɥɨғɞɟɰ? 
ɋɨғɥɧɰɟ: ȼɨɬ ɨɧ! 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ: Ⱥ ɫɟɣɱɚғɫ ɬɵ ɦɟɧɹғ ɧɟ ɧɚɣɞɺɲɶ! 
ɋɨғɥɧɰɟ: Ƚɞɟ ɨɧ? Ƚɞɟ ɨɧ? 
(Die Sonne hebt die Tonne hoch und findet nur 
eine Möhre.) 
ɋɨғɥɧɰɟ: ə ɧɟ ɦɨɝɭғ ɟɝɨғ ɧɚɣɬɢғ. Ɋɟɛɹғɬɚ,  
ɜɵ ɡɧɚɟғɬɟ, ɝɞɟ ɫɧɟɝɨɜɢғɤ? 
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Variante 2
Ɋɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ: ɋɨғɥɧɰɟ ɢ ɫɧɟɝɨɜɢғɤ ɢɝɪɚғɸɬ ɜ ɩɪɹғɬɤɢ. 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ: Ƚɞɟ ɹ? 
ɋɨғɥɧɰɟ: Ɂɚ ɞɨғɦɨɦ. 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ: Ƚɞɟ ɹ? 
ɋɨғɥɧɰɟ: Ɂɚ ɺɥɤɨɣ. 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ: Ƚɞɟ ɹ? 
ɋɨғɥɧɰɟ: Ɂɚ ɤɨɥɨғɞɰɟɦ. 
Ɋɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ: ɋɧɟɝɨɜɢғɤ ɡɚɥɟɡɚғɟɬ ɩɨɞ ɛɨғɱɤɭ. 
ɋɧɟɝɨɜɢғɤ:  Ƚɞɟ ɹ? 
ɋɨғɥɧɰɟ: ə ɬɟɛɹғ ɧɟ ɜɢғɠɭ. ə ɜɢғɠɭ ɬɨғɥɶɤɨ ɨɞɧɭғ ɦɨɪɤɨғɜɶ. 
Ɂɟɥɺɧɵɣ, ɠɺɥɬɵɣ, ɤɪɚғɫɧɵɣ, ɫɢғɧɢɣ...
Ɋɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ: ɀɢғɥɢ-ɛɵғɥɢ ɰɜɟɬɧɵғɟ ɤɚɪɚɧɞɚɲɢғ. 
Ɂɟɥɺɧɵɣ: ə – ɡɟɥɺɧɵɣ ɤɚɪɚɧɞɚғɲ. Ⱥ ɬɵ? 
ɀɺɥɬɵɣ: ə – ɠɺɥɬɵɣ ɤɚɪɚɧɞɚғɲ. Ⱥ ɬɵ? 
Ʉɪɚғɫɧɵɣ ə – ɤɪɚғɫɧɵɣ ɤɚɪɚɧɞɚғɲ. Ⱥ ɬɵ? 
ɋɢғɧɢɣ: ə – ɫɢғɧɢɣ ɤɚɪɚɧɞɚғɲ.  
 (Ⱥ ɬɵ? – wenn noch weitere am Spiel teilnehmen) 
Ɋɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ: Ʉɚɪɚɧɞɚɲɢғ ɜɵғɛɟɠɚɥɢ ɢɡ ɤɨɪɨғɛɤɢ ɢ ɧɚғɱɚɥɢ ɪɢɫɨɜɚғɬɶ. 
Ʉɪɚғɫɧɵɣ / ɀɺɥɬɵɣ: ə ɪɚɫɤɪɚғɲɢɜɚɸ (ɪɢɫɭғɸ) ɫɨғɥɧɰɟ. Ⱥ ɬɵ? 
ɋɢғɧɢɣ: ə ɪɚɫɤɪɚғɲɢɜɚɸ (ɪɢɫɭғɸ) ɨғɛɥɚɤɨ / ɜɨғɞɭ. Ⱥ ɬɵ? 
Ɂɟɥɺɧɵɣ: ə ɪɚɫɤɪɚғɲɢɜɚɸ (ɪɢɫɭғɸ) ɥɟɫ / ɞɟғɪɟɜɨ / ɬɪɚɜɭғ. Ⱥ ɬɵ? 
Ʉɪɚғɫɧɵɣ / ɀɺɥɬɵɣ:  ə ɪɚɫɤɪɚғɲɢɜɚɸ (ɪɢɫɭғɸ) ɰɜɟɬɨғɤ. Ⱥ ɬɵ? 
ɋɢғɧɢɣ: ə ɬɨɠɟ ɪɚɫɤɪɚғɲɢɜɚɸ (ɪɢɫɭғɸ) ɰɜɟɬɨғɤ. Ⱥ ɬɵ? (u.s.w.) 
Ʉɚɤ Ʉɚғɬɹ ɡɚ ɝɪɢɛɚғɦɢ ɯɨɞɢғɥɚ.
Ɋɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ: Ʉɚғɬɹ ɩɨɲɥɚғ ɜ ɥɟɫ. 
Ʉɚғɬɹ: Ɉɣ, ɤɚɤɨғɣ ɛɨɥɶɲɨғɣ ɝɪɢɛ! 
Ȼɟғɥɤɚ: Ⱦɚɣ ɦɧɟ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ, ɝɪɢɛ. Ⱥ ɹ ɬɟɛɟғ ɨɪɟғɯ ɞɚɦ. 
ɉɬɢғɰɚ: ɑɢɤ-ɱɢ-ɪɢɤ! Ⱦɚɣ ɦɧɟ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ, ɨɪɟғɯ. Ⱥ ɹ ɬɟɛɟғ ɹғɛɥɨɤɨ ɞɚɦ. 
Ȭɠ: Ⱦɚɣ ɦɧɟ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ, ɹғɛɥɨɤɨ. Ⱥ ɹ ɬɟɛɟғ ɝɪɢɛ ɞɚɦ. 
Ʉɚғɬɹ: Ⱦɚ, ɹ ɞɚɦ ɬɟɛɟғ. 
Ɋɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ: Ʉɚғɬɹ ɩɨɥɨɠɢғɥɚ ɝɪɢɛ ɜ ɤɨɪɡɢғɧɭ ɢ ɩɨɲɥɚғ ɞɨɦɨғɣ. 
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3. Zur Arbeit mit Märchen 
Warum Märchen im (Fremdsprachen-) Russischunterricht der Grundschule? 
Für die Nutzung von Märchen im (Fremdsprachen-) Russischunterricht der 
Grundschule können mindestens drei Begründungsebenen ausgewiesen werden: 
Begründungsebene I 
Märchen verfügen über ein überfachliches Potenzial, d. h. 
v Märchen sind Teil der Welt von Kindern, ihrer eigenen Leseerfahrung, 
v Kinder verfügen über ein Repertoire des Umgangs mit Märchen aus der 
Muttersprache: Zuhören – Wiedererzählen – Vermuten – Deuten – Weiterspinnen, 
v Märchen unterstützen die Vorstellungskraft, 
v Märchen regen die Fantasie an. 
Begründungsebene II 
Märchen verfügen über ein interkulturelles Potenzial, d. h. Märchen 
v sind authentische Materialien, 
v entstammen einem bestimmten kulturellen Umfeld, 
v erlauben Einblicke in eine andere Kultur und machen diese für Kinder erlebbar. 
Begründungsebene III 
Märchen verfügen über ein didaktisches und sprachliches Potenzial, d. h. Märchen 
können 
v der Hörentwicklung dienen und in diesem Zusammenhang Offenheit gegenüber 
unbekanntem Sprachmaterial ausprägen helfen, da das Inhaltsverständnis oft 
über Bilder vermittelt und gestützt stützt wird, 
v als Sprechanlass genutzt werden, 
v szenisches Gestalten anregen, 
v sprachenübergreifendes Lernen unterstützen, 
v die fremde Sprache im Zusammenhang (als spezifische Textsorte) für Kinder 
erlebbar machen. 
Einige Grundregeln für das Erzählen/Vorlesen von Märchen
Das Aussuchen des Märchens: Der Erzähler sollte das Märchen mögen und auf sein 
überfachliches, interkulturelles, sprachliches und didaktisches Potenzial hin prüfen.  
Die Zielbestimmung: Der Erzähler (die Lehrkraft) muss festgelegen, welches der o. g. 
Potenziale für die Arbeit an dem ausgewählten Märchen im Mittelpunkt stehen soll. 
Die Vorbereitung I: Die Geschichte sollte inhaltlich und sprachlich für die Kinder 
verständlich sein – oft sind die Adaptation des Textes (vereinfachen, kürzen) und 
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sprachliche Vorentlastung notwendig. Illustrationen sollten dahingehend geprüft 
werden, inwieweit sie das Inhaltsverständnis oder interkulturelle bzw. sprachliche 
Zielsetzungen unterstützen. 
Die Vorbereitung II: Die Neugier der Kinder auf das Märchen muss geweckt und 
Spannung aufgebaut werden – hierbei sollte auch die Sitzordnung der Kinder im 
Klassenraum beachtet werden. 
Das Erzählen oder Vorlesen: Die Stimme ist das wichtigste Requisit eines Ge-
schichtenerzählers, d. h.: 
- langsam und ausdrucksstark vorlesen, 
- die Stimmführung der Handlung anpassen, 
- Mimik, Gestik einsetzen, 
- Blickkontakt mit dem Publikum halten. 
Beispiele für die Arbeit mit dem Märchen «Ɍɪɢ ɦɟɞɜɟғɞɹ» 
Textgrundlage 
Der folgende Vorschlag für eine adaptierte Fassung des Märchens «Ɍɪɢ ɦɟɞɜɟғɞɹ» 
wurde von Adelheid Kierepka, Renate Krüger und Elena Nadchuk im Rahmen eines 
Mehrsprachigkeitsprojektes an der Universität Erfurt erarbeitet. 
I. ɀɢɥɚғ-ɛɵɥɚғ ɞɟғɜɨɱɤɚ. ȿɺ ɡɜɚғɥɢ Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ. 
Ɉɞɧɚғɠɞɵ ɨɧɚғ ɩɨɲɥɚғ ɜ ɥɟɫ. Ɍɚɦ ɨɧɚғ ɭɜɢғɞɟɥɚ ɞɨғɦɢɤ, ɩɨɞɨɲɥɚғ ɤ ɧɟɦɭғ ɢ ɩɨ-
ɫɬɭɱɚғɥɚ. ȿɣ ɧɢɤɬɨғ ɧɟ ɨɬɜɟғɬɢɥ. Ɉɧɚғ ɨɬɤɪɵғɥɚ ɞɜɟɪɶ ɢ ɜɨɲɥɚғ ɜ ɞɨғɦɢɤ. 
Schlüsselwörter: 
ɞɟғɜɨɱɤɚ, ɥɟɫ, ɞɨғɦɢɤ, ɧɢɤɬɨғ, ɜɨɲɥɚғ
II. ɑɬɨ ɨɧɚғ ɬɚɦ ɭɜɢғɞɟɥɚ? 
ȼ ɤɭғɯɧɟ ɧɚ ɫɬɨɥɟғ ɫɬɨɹғɥɢ ɬɪɢ ɱɚғɲɤɢ ɫ ɤɚғɲɟɣ: ɨɞɧɚғ ɨғɱɟɧɶ ɛɨɥɶɲɚғɹ, ɞɪɭɝɚғɹ
ɫɪɟғɞɧɹɹ, ɚ ɬɪɟғɬɶɹ – (ɫɚғɦɚɹ) ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ. Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɨғɱɟɧɶ ɯɨɬɟғɥɚ ɟɫɬɶ. 
Ɉɧɚғ ɩɨɩɪɨғɛɨɜɚɥɚ ɤɚғɲɭ ɢɡ ɛɨɥɶɲɨғɣ ɱɚғɲɤɢ. Ʉɚғɲɚ ɛɵɥɚғ ɨғɱɟɧɶ ɝɨɪɹғɱɚɹ. Ɉɧɚғ
ɩɨɩɪɨғɛɨɜɚɥɚ ɤɚғɲɭ ɢɡ ɫɪɟғɞɧɟɣ ɱɚғɲɤɢ. Ʉɚғɲɚ ɛɵɥɚғ ɯɨɥɨғɞɧɚɹ. ɉɨɞ ɤɨɧɟғɰ ɨɧɚғ
ɩɨɩɪɨғɛɨɜɚɥɚ ɤɚғɲɭ ɢɡ ɦɚғɥɟɧɶɤɨɣ ɱɚғɲɤɢ. Ʉɚғɲɚ ɟɣ ɩɨɧɪɚғɜɢɥɚɫɶ. ɂ ɨɧɚғ ɫɴɟғ-
ɥɚ ɜɫɸ ɤɚғɲɭ. 
Schlüsselwörter: 
ɤɚғɲɚ: ɝɨɪɹғɱɚɹ, ɯɨɥɨғɞɧɚɹ
ɱɚғɲɤɚ: ɛɨɥɶɲɚғɹ – ɫɪɟғɞɧɹɹ – ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ
III. ɉɨғɫɥɟ ɬɨɝɨғ ɤɚɤ Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɫɴɟғɥɚ ɤɚғɲɭ, ɨɧɚғ ɡɚɯɨɬɟғɥɚ ɨɬɞɨɯɧɭғɬɶ. 
ɉɨɷғɬɨɦɭ ɨɧɚғ ɩɨɲɥɚғ ɜ ɞɪɭɝɭғɸ ɤɨғɦɧɚɬɭ, ɝɞɟ ɫɬɨɹғɥɢ ɬɪɢ ɫɬɭғɥɚ: ɨɞɢғɧ ɛɨɥɶɲɨғɣ, 
ɞɪɭɝɨғɣ ɫɪɟғɞɧɢɣ, ɚ ɬɪɟғɬɢɣ – ɦɚғɥɟɧɶɤɢɣ. 
Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɫɟғɥɚ ɧɚ ɛɨɥɶɲɨғɣ ɫɬɭɥ, ɱɬɨғɛɵ ɨɬɞɨɯɧɭғɬɶ. ɇɨ ɫɬɭɥ ɞɥɹ ɧɟɺ ɛɵɥ
ɨғɱɟɧɶ ɛɨɥɶɲɨғɣ. ɋɪɟғɞɧɢɣ ɫɬɭɥ ɛɵɥ ɞɥɹ ɧɟɺ ɬɨғɠɟ ɛɨɥɶɲɨғɣ. ɉɨɷғɬɨɦɭ ɨɧɚғ
ɫɟғɥɚ ɧɚ ɦɚғɥɟɧɶɤɢɣ ɫɬɭɥ. ɂ ɨɧ ɟɣ ɩɨɧɪɚғɜɢɥɫɹ. ɇɨ ɤɚɤ ɬɨғɥɶɤɨ ɨɧɚғ ɫɟғɥɚ ɧɚ
ɫɬɭɥ, ɨɧ ɫɥɨɦɚғɥɫɹ. 
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Schlüsselwörter: 
ɫɬɭɥ: ɛɨɥɶɲɨғɣ – ɫɪɟғɞɧɢɣ – ɦɚғɥɟɧɶɤɢɣ
ɨɧɚғ ɫɟғɥɚ
ɫɬɭɥ ɫɥɨɦɚғɥɫɹ
IV. Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɩɨɞɧɹɥɚғɫɶ ɩɨ ɥɟғɫɬɧɢɰɟ ɜ ɫɩɚғɥɶɧɸ. Ɍɚɦ ɫɬɨɹғɥɢ ɬɪɢ ɤɪɨɜɚғɬɢ: ɨɞ-
ɧɚғ ɛɨɥɶɲɚғɹ, ɞɪɭɝɚғɹ ɫɪɟғɞɧɹɹ, ɚ ɬɪɟғɬɶɹ – ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ. Ɉɧɚғ ɥɟɝɥɚғ ɧɚ ɛɨɥɶɲɭғɸ
ɤɪɨɜɚғɬɶ, ɧɨ ɤɪɨɜɚғɬɶ ɛɵɥɚғ ɬɜɺɪɞɚɹ. Ɉɧɚғ ɥɟɝɥɚғ ɧɚ ɫɪɟғɞɧɸɸ ɤɪɨɜɚғɬɶ, ɧɨ ɨɧɚғ
ɛɵɥɚғ ɨғɱɟɧɶ ɦɹғɝɤɚɹ. Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɥɟɝɥɚғ ɧɚ ɦɚғɥɟɧɶɤɭɸ ɤɪɨɜɚғɬɶ, ɤɪɨɜɚғɬɶ ɟɣ
ɨғɱɟɧɶ ɩɨɧɪɚғɜɢɥɚɫɶ. ɂ Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɡɚɫɧɭғɥɚ. 
Schlüsselwörter: 
ɤɪɨɜɚғɬɶ: ɛɨɥɶɲɚғɹ – ɫɪɟғɞɧɹɹ – ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ
ɤɪɨɜɚғɬɶ: ɬɜɺɪɞɚɹ – ɦɹғɝɤɚɹ
ɨɧɚғ ɥɟɝɥɚғ
V. Ʉɨɝɞɚғ Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɡɚɫɧɭғɥɚ, ɩɪɢɲɥɢғ ɞɨɦɨғɣ ɦɟɞɜɟғɞɢ: ɩɚғɩɚ-ɦɟɞɜɟғɞɶ, ɦɚғɦɚ-
ɦɟɞɜɟғɞɶ ɢ ɫɵɧ-ɦɟɞɜɟғɞɶ. 
Ɇɟɞɜɟɠɨғɧɨɤ ɡɚɤɪɢɱɚғɥ: «ɂɞɢғɬɟ ɫɸɞɚғ! Ʉɬɨғ-ɬɨ ɥɟɠɢғɬ ɧɚ ɦɨғɟɣ ɤɪɨɜɚғɬɢ!» 
Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɩɪɨɫɧɭғɥɚɫɶ ɢ ɭɜɢғɞɟɥɚ ɦɟɞɜɟғɞɟɣ. Ɉɧɚғ ɡɚɤɪɢɱɚғɥɚ: «ɉɨɦɨɝɢғɬɟ!» ɢ
ɭɛɟɠɚғɥɚ ɢɡ ɞɨғɦɢɤɚ. 
Schlüsselwörter: 
ɩɚғɩɚ-ɦɟɞɜɟғɞɶ, ɦɚғɦɚ-ɦɟɞɜɟғɞɶ ɢ ɫɵɧ-ɦɟɞɜɟғɞɶ/ɦɟɞɜɟɠɨғɧɨɤ
«ɉɨɦɨɝɢғɬɟ!» 
ɨɧɚғ ɭɛɟɠɚғɥɚ
Das Märchen «Ɍɪɢ ɦɟɞɜɟғɞɹ» als Grundlage für die Hörentwicklung  
1. Vorentlastung  (Welche Lexik? Wie?) 





ɱɚғɲɤɚ (ɛɨɥɶɲɚғɹ, ɫɪɟғɞɧɹɹ, ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ) 
ɫɬɭɥ  (ɛɨɥɶɲɨғɣ, ɫɪɟғɞɧɢɣ, ɦɚғɥɟɧɶɤɢɣ) 










ɨɧɚғ ɥɟғɝɥɚ ɢ ɡɚɫɧɭғɥɚ
ɨɧɚғ ɭɛɟɠɚғɥɚ
Î in deutscher Sprache geben
«ɉɨɦɨɝɢғɬɟ!» 
2. ȼɜɟɞɟɧɢɟ (Einstimmung/Einführung) 
ɋɟɝɨғɞɧɹ ɹ ɪɚɫɫɤɚɠɭғ ɜɚɦ ɪɭғɫɫɤɭɸ ɫɤɚғɡɤɭ.  
Ɉɧɚғ ɧɚɡɵɜɚғɟɬɫɹ «Ɍɪɢ ɦɟɞɜɟғɞɹ» (Titelbild)4
ɋɥɭғɲɚɣɬɟ ɜɧɢɦɚғɬɟɥɶɧɨ. 
3. Mögliche Instruktionen/Höraufgaben 
Varianten: 
I. 
Ich lese das Märchen zweimal vor. Hört gut zu. Anschließend wollen wir auf 
Deutsch das Märchen mit Hilfe der Bilder gemeinsam nacherzählen. (auch als 
Auftrag an Gruppen für die einzelnen Bilder möglich) 
Î Hörkontrolle mit der gesamten Klasse 
II. 
Ich lese das Märchen zweimal vor. Hört gut zu und versucht eine Antwort auf die 
folgenden Fragen herauszufinden (ggf. Schreibt die Antwort auf.) 
(Höraufgaben stehen an der Tafel): 
- Wo spielt das Märchen? 
- Wer spielt in dem Märchen mit? 
- Was passiert? 
Î Hörkontrolle mit der gesamten Klasse oder individuell 
III. multiple choice –Aufgaben: 
Ich lese das Märchen zweimal vor. Hört gut zu und versucht herauszufinden, 
welche Antwort richtig ist. Kreuzt die richtige Antwort an. (Arbeitsblatt) 
- Das Märchen spielt: 
y in einem russische Dorf 
y im Wald 
y in Moskau 
                                               
4 Es wird mit dem originalen russischen Märchenbuch und den darin enthaltenen Bildern gearbeitet. 
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- Im Märchen spielen mit: 
y ein Mädchen und 3 Bären 
y 3 Bären und eine Hexe 
y ein Mädchen und 2 Bären 
- Das Mädchen 
y will die Bären besuchen 
y wird von den Bären eingeladen 
y geht ins Haus der Bären, obwohl  
   diese nicht zu Haus sind 
Î Hörkontrolle individuell 
4. weitere/vertiefende Hörentwicklung 
Ich lese nun einen Ausschnitt aus dem Märchen (z. B. Nr. IV). Dieser Text passt nur 
zu einem der Bilder. Kreuzt das richtige Bild an. 
Variante: 
Ich lese nun zwei Ausschnitte aus dem Märchen (z.B. Nr. IV und V). 
Schaut euch die drei Bilder an. Findet das Bild heraus, dass nicht zu den Texten 
gehört, die ich Euch vorlese. 
Für Sprachfüchse 
Î Bild mit Suppenschüsseln, dazu Text II und Auswahlantworten: 
Hört einen Ausschnitt aus dem Märchen und findet heraus, aus welcher Schüssel 
Maschenka den ganzen Brei gegessen hat: 
a) aus der großen 
b) aus der mittleren 
c) aus der kleinen 
Î Bild mit Stuhl, dazu Text III und Auswahlantworten
Hört einen Ausschnitt aus dem Märchen und findet heraus, auf welchem Stuhl 
Maschenka gesessen hat 
a) auf dem großen 
b) auf dem mittleren 
c) auf dem kleinen 
In allen Fällen sollte mit den Kindern darüber gesprochen werden, ob/warum das 
Märchen gefallen/nicht gefallen hat. Dies geht wohl nur in der Muttersprache. 
26
Das Märchen «Ɍɪɢ ɦɟɞɜɟɞɹ» als Grundlage für die szenische Umsetzung 
Darsteller: Erzähler 1 ɪɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ 1 Ɋ1 
 Erzähler 2 ɪɚɫɫɤɚғɡɱɢɤ 2 Ɋ2 
 Vater- Bär ɩɚғɩɚ-ɦɟɞɜɟɞɶ ɉ.ɦ. 
 Mutter- Bär ɦɚғɦɚ -ɦɟɞɜɟɞɶ Ɇ.ɦ. 
 Sohn- Bär ɦɟɞɜɟɠɨғɧɨɤ Ɇɟɞɜ. 
 Maschenka Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ Ɇɚ. 
Ɋ1: ɀɢɥɚғ-ɛɵɥɚғ ɞɟғɜɨɱɤɚ Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ. Ɉɞɧɚғɠɞɵ ɨɧɚғ ɩɨɲɥɚғ ɜ ɥɟɫ. Ɍɚɦ ɨɧɚғ ɭɜɢғ-
ɞɟɥɚ ɞɨғɦɢɤ. 
Ɋ2: ȼ ɞɨғɦɢɤɟ ɠɢғɥɢ ɬɪɢ ɦɟɞɜɟғɞɹ. (Bild mit drei Bären und Holzhaus wird gezeigt.) 
Ma: (kommt und klopft an) Ʉɬɨ ɞɨғɦɚ? 
Ɋ2:  ɇɢɤɬɨғ ɧɟ ɨɬɜɟғɬɢɥ. Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɜɨɲɥɚғ ɜ ɞɨɦ. (Sie sieht einen Tisch. Auf dem 
Tisch sind drei Schüsseln mit Brei und drei Löffel. Am Tisch stehen drei Stühle.) 
Ɇɚ: Ɉɣ, ɬɪɢ ɱɚғɲɤɢ! Ɉɞɧɚғ ɛɨɥɶɲɚғɹ, ɞɪɭɝɚғɹ ɩɨɦɟғɧɶɲɟ, ɚ ɷғɬɚ – ɫɚғɦɚɹ ɦɚғɥɟɧɶ-
ɤɚɹ! 
Ɋ1: Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɩɨɩɪɨғɛɨɜɚɥɚ ɢɡ ɜɫɟɯ ɱɚғɲɟɤ. 
Ɇɚ: Ɉɣ, ɤɚɤɚғɹ ɤɚғɲɚ ɝɨɪɹғɱɚɹ!  
ɗғɬɚ ɬɨғɠɟ ɝɨɪɹғɱɚɹ. 
Ⱥ ɷғɬɚ ɤɚғɲɚ – ɜɤɭғɫɧɚɹ! 
Ɋ2: Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɫɴɟғɥɚ ɜɫɸ ɤɚғɲɭ. (Maschenka zeigt die leere Schüssel.) Ɍɟɩɟғɪɶ
Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɭɜɢғɞɟɥɚ ɬɪɢ ɫɬɭғɥɚ: ɛɨɥɶɲɨғɣ, ɫɪɟғɞɧɢɣ, ɦɚғɥɟɧɶɤɢɣ, 
Ɋ1: Ɉɧɚғ ɯɨɬɟғɥɚ ɩɨɫɢɞɟғɬɶ ɧɚ ɫɬɭғɥɶɹɯ. 
Ɇɚ:  (Sie setzt sich nacheinander auf jeden Stuhl, beginnt mit dem größten Stuhl.)
Ɉɣ, ɤɚɤɨғɣ ɛɨɥɶɲɨғɣ ɫɬɭɥ! 
Ɉɣ, ɷғɬɨɬ ɬɨғɠɟ ɛɨɥɶɲɨғɣ! 
Ⱥ ɦɚғɥɟɧɶɤɢɣ ɦɧɟ ɧɪɚғɜɢɬɫɹ. 
Ɋ1:  Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɫɟғɥɚ ɧɚ ɫɬɭɥ, ɚ ɨɧ ɫɥɨɦɚғɥɫɹ. 
Ɋ2: Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɩɨɲɥɚғ ɜ ɫɩɚғɥɶɧɸ. Ɍɚɦ ɫɬɨɹғɥɢ ɬɪɢ ɤɪɨɜɚғɬɢ: ɛɨɥɶɲɚғɹ, ɫɪɟғɞɧɹɹ
ɢ ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ. 
ɆȺ: (Sie legt sich nacheinander in jedes Bett, beginnt mit dem größten Bett)
ɗғɬɚ ɤɪɨɜɚғɬɶ ɲɢɪɨғɤɚɹ! 
Ⱥ ɷғɬɚ ɜɵɫɨғɤɚɹ! 
Ⱥ ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ ɤɪɨɜɚғɬɶ ɦɧɟ ɜɩɨғɪɭ! 
Ɋ1:  Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɥɟɝɥɚ ɢ ɡɚɫɧɭɥɚ. Ɍɪɢ ɦɟɞɜɟғɞɹ ɩɪɢɲɥɢғ ɞɨɦɨғɣ. 
ɉ.ɦ.: (brüllt laut) Ʉɬɨ ɟɥ ɢɡ ɦɨɟғɣ ɱɚғɲɤɢ? 
Ɇ.ɦ.: Ʉɬɨ ɫɥɨɦɚғɥ ɫɬɭɥ? 
Ɇɟɞɜ: (mit piepsiger Stimme) Ʉɬɨ-ɬɨ ɥɟɠɢғɬ ɜ ɦɨɟғɣ ɤɪɨɜɚғɬɢ! 
Ɋ2: Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɩɪɨɫɧɭғɥɚɫɶ ɢ ɢɫɩɭɝɚғɥɚɫɶ. 
Ɇɚ: ɉɨɦɨɝɢғɬɟ, ɩɨɦɨɝɢғɬɟ! (Sie läuft weg.) 
Ɋ1: Ɇɚғɲɟɧɶɤɚ ɭɛɟɠɚғɥɚ, a ɦɟɞɜɟғɞɢ ɧɟ ɞɨɝɧɚғɥɢ ɟɺ. 
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4. Zur Rolle spielerischen Lernens 
(einige) Begründungszusammenhänge 
Spielerisches Lernen ist eine dem Grundschulalter gemäße Form des 
Wissenserwerbs und der Kompetenzentwicklung. Es ist bedeutsam für 
Wahrnehmung, Konzentration, Ausdauer, Gedächtnistraining und das Einhaltung von 
Regeln. Im Spiel lernen Kinder, quasi nebenbei. Ihre Aufmerksamkeit ist auf 
Spielaufgabe, Spielziel konzentriert. Die Perspektive ist für die Kinder nicht ein 
Lernziel, dadurch gepaart mit dem Wettbewerbscharakter von Spielen ist 
spielerische Umgang mit Sprache oft motivierender als „reine“ Spracharbeit. Dabei 
kann Spielziel mehrere Lernziele anstreben und umfassen. Die Kinder verwenden 
die fremden Sprache, ohne dass sie sich dessen immer bewusst sind. 
Bedeutsam ist die „individuelle Spielspannung“5, d. h. das ausgewogene Verhältnis 
der Verteilung der Elemente „Wettbewerb und Kooperation“ sowie „Können und 
Zufall“6 „Gutes Spielen ist freudiges Spielen“7). Freude führt zu Entspannung und 
fördert so den fördert Lernprozess. Spielerisches Lernen verknüpft Situation, 
Handlung und Sprache, wobei die Sprache als Mittel der Kommunikation in einer 
kommunikativen Situation 
erlebt wird. 
(einige) praktische Regeln 
- sprachliche Angemessenheit absichern 
- Spielaufgabe und Spielregeln müssen klar sein 
- Spielregeln sind kein Dogma 
- Selbständigkeit muss möglich sein 
- Kinder sollen die Fremdsprache verwenden 
- Gruppeneinteilung und Punktewertung planen 
- Spielen sollten die Kinder, nicht die Lehrkraft 
(einige) Spielformen 
mündliche Spiele (nonverbales Reagieren, Flüstergeschichten) 
Bewegungsspiele 





                                               
5 Friederike Klippel: Englisch in der Grundschule, Cornelsen Scriptor 2000, S. 129) 
6 ebenda S. 130 
7  ebenda S. 130 
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(einige) Russische Kinderspiele  
Abzählreime
ɋɱɢɬɚғɥɤɢ
* * * 
Ɇɵ ɫɨɛɪɚɥɢғɫɶ ɩɨɢɝɪɚғɬɶ, 
ɇɭ, ɤɨɦɭғɠɟ ɧɚɱɢɧɚғɬɶ? 
Ɋɚɡ, ɞɜɚ, ɬɪɢ, 
ɇɚɱɢɧɚғɟɲɶ ɬɵ.  
* * * 
ɇɚ ɡɨɥɨɬɨғɦ ɤɪɵɥɶɰɟғɫɢɞɟғɥɢ: 
Ɇɢғɲɤɚ Ƚɚғɦɦɢ, Ɍɨɦ ɢ Ⱦɠɟғɪɪɢ, 
Ⱦɹғɞɹ ɋɤɪɭɞɠ ɢ ɬɪɢ ɭɬɺɧɤɚ. 
ȼɵɯɨɞɢғ– ɬɵ ɛɭғɞɟɲɶ ɉɨғɧɤɚ! 
* * * 
Ɋɚɡ, ɞɜɚ, ɬɪɢ, ɱɟɬɵғɪɟ, ɩɹɬɶ. 
Ɇɵ ɫɨɛɪɚғɥɢɫɶ ɩɨɢɝɪɚғɬɶ. 
Ʉ ɧɚɦ ɫɨɪɨғɤɚ ɩɪɢɥɟɬɟғɥɚ
ɂ ɬɟɛɟғɜɨɞɢғɬɶ ɜɟɥɟғɥɚ. 
* * * 
Ɋɚɡ, ɞɜɚ, ɬɪɢ, ɱɟɬɵғɪɟ,  
ɉɹɬɶ, ɲɟɫɬɶ, ɫɟɦɶ, 
ȼɨғɫɟɦɶ, ɞɟғɜɹɬɶ, ɞɟғɫɹɬɶ. 
ȼɵɩɥɵɜɚғɟɬ ɛɟғɥɵɣ ɦɟғɫɹɰ! 
Ʉɬɨ ɞɨ ɦɟғɫɹɰɚ ɞɨɣɞɺɬ, 
Ɍɨɬ ɢ ɩɪɹғɬɚɬɶɫɹ ɩɨɣɞɺɬ. 
* * * 
Ɋɚɡ, ɞɜɚ, ɬɪɢ, ɱɟɬɵғɪɟ, ɩɹɬɶ, 
Ȼɭғɞɟɦ ɜ ɩɪɹғɬɤɢ ɦɵ ɢɝɪɚғɬɶ. 
ɇɟғɛɨ, ɡɜɺɡɞɵ, ɥɭɝ, ɰɜɟɬɵғ–  
Ɍɵ ɩɨɣɞɢғ-ɤɚ ɩɨɜɨɞɢғ. 
* * * 
Ʉɚɬɢғɥɫɹ ɚɩɟɥɶɫɢғɧ
ɉɨ ɝɨғɪɨɞɭ Ȼɟɪɥɢғɧ, 
ɍɪɨғɤɢ ɧɟ ɭɱɢғɥ, 
Ⱥ ɞɜɨғɣɤɭ ɩɨɥɭɱɢғɥ. 
* * * 
əғɝɨɞɤɚ -ɦɚɥɢғɧɤɚ,  
Ɇɟɞɨғɤ -ɫɚɯɚɪɨғɤ.  
ȼɵғɲɟɥ ɂɜɚғɧɭɲɤɚ -  
ɋɚɦ Ʉɨɪɨɥɺɤ. 





* * * 




* * * 
ȼ ɝɚɪɚɠɟғɫɬɨɹɬ ɦɚɲɢғɧɵ – 
ȼɨғɥɝɚ, ɑɚғɣɤɚ, ɀɢɝɭɥɢғ, 
Ɉɬ ɤɚɤɨғɣ ɛɟɪɺɲɶ ɤɥɸɱɢғ? 
* * * 
ɋɬɚɤɚғɧ, ɥɢɦɨғɧ.  
ȼɵғɣɞɢ ɜɨɧ. 
* * * 
Ʉɪɚғɫɧɵɣ, ɫɢғɧɢɣ, ɝɨɥɭɛɨғɣ – 
ȼɵɛɢɪɚғɣ ɫɟɛɟғɥɸɛɨғɣ. 
* * * 
Ɋɚɡ – ɞɜɚ – ɬɪɢ, 
ȼɵ-ɯɨ-ɞɢғ! 
* * * 




«Ɂɞɪɚғɜɫɬɜɭɣɬɟ!» („Guten Tag!“) 
Regeln: 
Die Kinder wählen mit Hilfe eines Abzählreimes ein Kind, 
den sogenannten «ɜɨғɞɚ», der das Spiel beginnt. Alle 
anderen Kinder stellen sich im Kreis Schulter zu Schulter. 
«ȼɨғɞɚ» läuft an der äußeren Seite des Kreises und berührt 
eines der Kinder. Die beiden Kinder laufen nun in ver-
schiedenen Richtungen um den Kreis herum und treffen sich auf der gegenüber 
liegenden Seite. Sie geben einander die Hand und begrüßen sich «Ɂɞɪɚғɜɫɬɜɭɣ!» Sie 
können dabei auch ihren Namen nennen. Danach laufen sie zurück und versuchen den 
freien Platz im Kreis zu besetzen. Wer zuletzt den freien Platz im Kreis erreicht, wird 
zum «ɜɨғɞɚ». Und das Spiel geht weiter. 
Variationen: 
(a) Man kann das Spiel variieren, indem man die Kinder bittet, statt «Ɂɞɪɚғɜɫɬɜɭɣ!» 
«ɉɪɢɜɟғɬ!», «Ⱦɨғɛɪɨɟ ɭғɬɪɨ!», «Ⱦɨғɛɪɵɣ ɞɟɧɶ!», «Ⱦɨғɛɪɵɣ ɜɟғɱɟɪ!» zu sagen.  
(b) Mit dem Spiel kann man nicht nur Grußformeln üben, sondern auch wie man sich 
verabschiedet. Man kann den Kindern vorschlagen, bevor sie zu dem freien Platz im 
Kreis rennen, sich von einander auf Russisch zu verabschieden. Die möglichen 
Formeln dazu: «ɉɨɤɚғ!», «Ⱦɨ ɫɜɢɞɚғɧɢɹ!» 
Zahlen




Die Kinder wählen mit Hilfe eines Abzählreimes ein Kind, den 
«ɜɨғɞɚ». Die Kinder stehen mit dem Rücken zur Mitte des Kreises. 
Der «ɜɨғɞɚ» hält in den Händen einen Ball und zählt von 1 bis 5. 
Nach der letzten Zahl nennt er den Namen eines der Kinder und 
wirft den Ball in die Höhe. Das genannte Kind soll den Ball entweder noch in der Luft 
oder nach nicht mehr als einem Aufschlag auf den Boden fangen. Wer diese Aufgabe 
dreimal nicht schafft, scheidet aus dem Spiel aus. 
Variation: 
Wer den Ball nicht gefangen hat, verlässt das Spielfeld nicht, sondern wird selbst zum 
«ɜɨғɞɚ».  
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«Ʌɟɬɟғɥ ɥɟғɛɟɞɶ» („Es flog ein Schwan ...“) 
Regeln: 
Die Spieler bilden einen Kreis und halten ihre Arme nach vorn ausgestreckt. Die Hand-
flächen schauen dabei nach oben. Die rechte Hand liegt auf der linken Hand des 
rechten Nachbarn. Die Spieler sagen je ein Wort aus dem folgenden Abzählreim: 
Ʌɟɬɟғɥ ɥɟғɛɟɞɶ  (Es flog ein Schwan 
ɉɨ ɫɢғɧɟɦɭ ɧɟғɛɭ, über den blauen Himmel 
Ɂɚɝɚɞɚғɥ ɱɢɫɥɨғ… und dachte sich eine Zahl aus ...) 
und machen dabei einen Klatsch auf die Hand des linken Nachbarn. Nach dem letzten 
Wort der Abzählreimes wird vom nächsten Kind auf Russisch eine beliebige Zahl 
genannt. (Natürlich nur die Zahlen, die die Kinder beherrschen!) Danach nennen die 
Kinder die Zahlen aufsteigend von 1 bis zu der gewünschten Zahl und klatschen dabei 
jeweils auf die Hand des Nachbarn. Wird die letzte (die gewünschte) Zahl genannt, 
muss das Kind, das den Klatsch empfängt, schnell reagieren und die Hand wegziehen. 
Wird die Hand getroffen, scheidet das Kind aus. 
Tiere
«ɉɚɧɬɨɦɢғɦɚ» („Die Pantomime“) 
Regeln: 
Die Spieler werden in zwei Mannschaften geteilt. Die Spieler aus der jeweiligen 
Mannschaft sollen abwechselnd Tiere darstellen (mit oder ohne Ton). Die andere 
Mannschaft versucht, die Tiere zu erraten und auf Russisch zu nennen. Es gewinnt die 
Mannschaft, die die meisten Tiere erraten und genannt hat. 
«ɑɭғɞɨ-ɸғɞɨ» („Das Monster“) 
Material: 
Bilder mit „Tier-Monstern“ (Siehen Sie ein Beispiel aus der nächste 
Steite . Das Bild  so zerschneiden, dass 4 Teile entstehen. Die Un-
ter- und Oberteile sind austauschbar, so dass  „Monster“ entstehen 
können) 
Regeln: 
Die Spieler werden in zwei Mannschaften geteilt. Jede Mannschaft bekommt Bilder von 
Tier-Monstern. Die Spieler sollen erraten, welche Tiere sich in den Monstern verstecken 
und sie auf Russisch nennen. Es gewinnt die Mannschaft, die die meisten Tiere nennt. 
Variation: 
(a) Hier geht es um die Schnelligkeit. Die Mannschaften bekommen die gleichen Bilder. 
Die Mannschaft, die als erste die auf dem Bild abgebildeten Tiere richtig nennt, 
bekommt einen Punkt. Die Gruppe, die die meisten Punkte hat, hat gewonnen. 
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Bilderbeispiel zum Spiel «ɑɭɞɨ-ɸɞɨ» 
32
«Ɋɵғɛɚ, ɩɬɢғɰɚ, ɡɜɟɪɶ» 
(„Ein Fisch, ein Vogel, ein Tier“) 
Regeln: 
Man braucht einen «ɜɨғɞɚ». Die Spieler sitzen auf den Stühlen oder stehen im Kreis. 
«Bɨғɞɚ» zeigt auf einen beliebigen Spieler und sagt: «Ɋɵғɛɚ, ɩɬɢғɰɚ, ɡɜɟɪɶ». Das aus-
gewählte Kind muss so schnell wie möglich ein Tier nennen. Man darf die schon 
genannten Tiere nicht wiederholen. Wer kein Tier nennen kann, verlässt den Kreis und 
scheidet aus. 
Variation: 
Das Kind, das kein Tier nennen kann, wird selbst zum «ɜɨғɞɚ».
  
Essen
«ɋɴɟɞɨғɛɧɨɟ – ɧɟɫɴɟɞɨғɛɧɨɟ» 




Man wählt einen «ɜɨғɞɚ». Die ersten ein paar Male kann der Lehrer diese Rolle 
übernehmen. Die Kinder bilden einen Kreis. «ȼɨғɞɚ» steht in der Mitte des Kreises. Er 
oder sie wirft einem Kind den Ball zu und sagt dabei irgendeinen Gegenstand, der 
entweder „essbar“ oder „nicht essbar“ ist. Wenn der Gegenstand „essbar“ ist, muss das 
Kind den Ball fangen, ansonsten den Ball zurückschlagen. Hat das Kind aber den Ball 
gefangen, obwohl ein „ nicht essbarer“ Gegenstand genannt wurde, nimmt es den Ball, 
stellt sich in die Mitte des Kreises und setzt das Spiel fort. 
Variationen: 
(a) «Bɨғɞɚ» wirft den Ball einem Kind zu und sagt dabei „ɫɴɟɞɨғɛɧɨɟ“ oder 
„ɧɟɫɴɟɞɨғɛɧɨɟ“. Das Kind fängt den Ball und nennt ein dazu passendes Wort. Wenn 
das Wort falsch ist, wird das Kind zum «ɜɨғɞɚ». Wurde die richtige Antwort gegeben, 
wirft das Kind den Ball zurück und das Spiel geht weiter. 
(b) Möglich ist auch das Spielen ohne «ɜɨғɞɚ», wenn sich die Kinder den Ball gegen-
seitig zuwerfen. Das Kind, das den Ball wirft, sagt „ɫɴɟɞɨғɛɧɨɟ“ oder „ɧɟɫɴɟɞɨғɛɧɨɟ“. 
Das Kind, das den Ball fängt, muss das passende Wort dazu sagen. 
«Ɋɵғɛɚ, ɩɬɢғɰɚ, ɡɜɟɪɶ»  
(zum Thema „Essen“) 
Da das Spiel zum Üben der Vokabeln 
zum Thema „Essen“ gedacht ist, kann man es auch «Ɉғɜɨɳ, ɮɪɭɤɬ, ɟɞɚғ» nennen. Das 
Spiel geht genau so wie das Spiel «Ɋɵғɛɚ, ɩɬɢғɰɚ, ɡɜɟɪɶ» 
Regeln:  
Alle Spieler stehen im Kreis. Der «ɜɨғɞɚ» zeigt nacheinander auf die Spieler und sagt 
dabei: «Ɉғɜɨɳ, ɮɪɭғɤɬ, ɟɞɚғ». Fällt seine Wahl auf einen Spieler, muss der ganz schnell 
ein Gemüse, eine Frucht oder ein Essen nennen. Es ist nicht erlaubt, Wörter zu 
wiederholen. Kann der Spieler kein passendes Wort nennen, wird er zum «ɜɨғɞɚ».  
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Farben
«ɋɜɟɬoɮɨғɪ» („Die Ampel“) 
Regeln: 
Die Kinder wählen mit Hilfe eines Abzählreimes einen «ɜɨғɞɚ». 
Diese Person stellt sich in einer Entfernung von 3-4 Metern mit dem 
Rücken zu den Spielern. «Bɨғɞɚ» nennt eine Farbe und dreht sich 
zu den Kinder um. Alle Kinder, die die genannte Farbe an ihrer 
Kleidung haben, gehen auf die andere Seite des Spielfeldes. Die Kinder, bei denen die 
genannte Farbe fehlt, versuchen «ɜɨғɞɚ» zu  überlisten und die Seite zu wechseln. Wird 
dabei ein Kind von «ɜɨғɞɚ» gefangen, ist es an der Reihe, die Rolle vom «ɜɨғɞɚ» zu 
übernehmen.  
«Ʉɪɚғɫɤɢ» („Die Malfarben“) 
Regeln: 
Die Kinder wählen einen Ladenbesitzer, «ɩɪɨɞɚɜɟғɰ» und einen Käufer, «ɩɨɤɭɩɚғɬɟɥɶ». 
Alle anderen Kinder sind die Farben. Sie wählen sich einen beliebigen Farbton und 
nennen ihn leise dem Ladenbesitzer. Die Farben dürfen sich nicht wiederholen. Man 
kann dunkle und helle Farbtöne nehmen. Der Käufer steht die ganze Zeit weit entfernt, 
damit er nicht mitbekommt, welches Kind welche Farbe darstellt. Wenn die Farben 
gewählt sind, kann das Spiel beginnen. 
Der Käufer kommt zum „Farbenladen“, stampft mit einem Bein oder klopft mit der 
rechten Faust auf die linke Hand, als ob er an der Tür klopfe und sagt: 
Käufer: - Ɍɭɤ-ɬɭɤ!  (Poch, Poch!) 
Verkäufer: - Ʉɬɨ ɬɭɬ? (Wer ist da?) 
Käufer: - (Das Kind nennt seinen Namen) 
Verkäufer: - ɑɬɨ ɧɭғɠɧɨ? (Was wird gebraucht?) 
Käufer: - Ʉɪɚғɫɤɚ? (Malfarbe) 
Verkäufer: - Ʉɚɤɨғɣ ɰɜɟɬ? (Welche?) 
Käufer: 
- (Die Farbe wird genannt) 
Wenn es diese Farbe nicht gibt, schickt der Verkäufer den Käufer weg: 
-ɗғɬɨɝɨ ɧɟɬ. (Die gibt es nicht.) 
Wenn der Käufer jedoch eine vorhandene Farbe im Laden erraten hat, kann er das 
entsprechende Kind mit sich nehmen und gehen. Das Spiel wird so lange wiederholt, 
bis alle Farben verkauft sind. 
Variation: 
(a) Man könnte mehrere Käufer wählen, die abwechselnd in den Laden kommen und 
nach der Farbe fragen. Es gewinnt der, der die meisten Farben errät und mitnimmt. 
(b) Eine andere Möglichkeit: der Käufer versucht selbst rauszukriegen, welches Kind die 
genannte Farbe ist. Der Käufer stellt den Kindern die Frage: «Ɍɵ ɤɪɚғɫɧɵɣ ɰɜɟɬ?» Die 
Kinder antworten: «Ⱦɚ» oder «ɇɟɬ». 
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Mein Körper
«Ɋɢɫɨɜɚғɥɤɢ» („Das Malspiel“) 
Material: 
Tafel und Kreide oder Papier und Stift 
Regeln: 
Die Kinder malen gemeinsam einen Menschen 
oder ein Kind. Jedes Kind malt ein Körperteil und 
benennt es.  
Variation:  
Man teilt die Kinder in zwei Gruppen. Jede Gruppe malt einen Menschen oder ein Kind. 
Eine Gruppe soll unten anfangen (also die Beine zuerst malen), die andere oben (den 
Kopf zuerst malen) und die Körperteile benennen. Die Gruppe, die mit dem Bild zuerst 
fertig ist, hat gewonnen. 
«ɉɹɬɤɚ – ɧɨɫ» („Die Ferse zu der Nase“) 
Regeln: 
Man braucht einen «ɜɨғɞɚ». Die Spieler bilden zwei Kreise 
mit gleicher Anzahl der Spieler: einen inneren und einen 
äußeren. Die Spieler stehen mit dem Gesicht zu einander. 
Die Partner eines Paares müssen sich gegenseitig gut 
merken. Dann fangen die Kreise an, sich zu bewegen: der 
äußere Kreis im Uhrzeigersinn, der innere gegen den Uhr-
zeigersinn. Der «ɜɨғɞɚ» gibt Befehle, die die Spieler in Paa-
ren schnell ausführen müssen.  
Das können folgende Befehle sein: «ɋɩɢɧɚғɤ ɫɩɢɧɟғ», «Ɋɭɤɚғɤ ɪɭɤɟғ», «ɍғɯɨ ɤ ɩɥɟɱɭғ», 
«Ʉɨɥɟғɧɨ ɤ ɥɚɞɨғɧɢ», «ɇɨɝɚғɤ ɧɨɝɟғ» u.s.w. 
Das Paar, das als Letztes den Befehl ausführt, scheidet aus dem Spiel aus. Das Paar, 
das alle Befehle fehlerfrei ausführt, gewinnt. 
«Ƚɨɥɨɜɚғ, ɩɥɟғɱɢ …» („Head and shoulders“) 
Viele kennen das englische Lied: „Head and shoulders“. Hier ist die russische Variante 







Ƚɥɚɡɚғ, ɭғɲɢ, ɧɨɫ. 
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Bewegungsspiele
«Ɍɪɟғɬɢɣ ɥɢғɲɧɢɣ» („Der überflüssige Dritte“) 
Regeln: 
Man wählt zwei Kinder aus. Das eine wird zum 
„Jäger“, das andere zum „Gejagten“. Alle anderen 
Spieler stellen sich so paarweise in einen Kreis, 
dass sich zwei Kreise ergeben. Der Jäger und der 
gejagte Spieler laufen um den Kreis herum. Der 
Jäger versucht den Gejagten zu fangen. Der 
letztere kann sich vor eins der Paare stellen. Der 
dritte Spieler in dieser Reihe, vom Zentrum gesehen, wird nun zum Gejagten und muss 
weglaufen. Wird der Gejagte gefangen, tauscht er seine Rolle mit dem Jäger. 
«ɍғɞɨɱɤɚ» („Die Angel“) 
Material: 
Ein Springseil (Länge 1,5 – 2 m) 
Regeln:  
Die Kinder wählen einen Angler. Er hält in einer Hand ein Springseil, die Angel. Alle 
anderen Kinder sind Fische. Sie bilden einen Kreis um den Angler. Mit den Worten 
"Ʌɨɜɢғɫɶ, ɪɵғɛɤɚ ɛɨɥɶɲɚғɹ ɢ ɦɚғɥɟɧɶɤɚɹ!" dreht der Angler sich mit dem Seil um die 
eigene Achse. Die Kinder müssen über das Seil springen und dabei aufpassen, dass 
das Seil ihre Füße nicht berührt. Der Fisch gilt als gefangen, wenn er von dem Seil 
berührt wurde oder auf das Seil getreten hat. 
«Ɍɢғɲɟ ɟғɞɟɲɶ –ɞɚғɥɶɲɟ ɛɭғɞɟɲɶ» 
(„Wenn du langsamer fährst, kommst du schneller  voran“) 
Regeln: 
«ȼɨғɞɚ» steht mit dem Rücken zu den Spielern, die in 
einer Reihe 5-6 Meter von ihm entfernt stehen. «Bɨғɞɚ» 
sagt: «Ɍɢғɲɟ ɟғɞɟɲɶ – ɞɚғɥɶɲɟ ɛɭғɞɟɲɶ! ɋɬɨɩ!». Die 
Spieler kommen in dem selben Augenblick dem «ɜɨғɞɚ» 
näher und sagen: «Ⱥ ɩɪɢɟғɞɟɲɶ – ɞɨғɦɚ ɛɭғɞɟɲɶ!»
Wenn das Wort «ɋɬɨɩ!» ertönt, müssen alle Spieler zum Stehen kommen. «Bɨғɞɚ» 
dreht sich ganz schnell und unerwartet zu den Spielern um. Wenn er sieht, dass sich 
jemand noch bewegt, verlassen diese Spieler das Spielfeld. Es gewinnt der Spieler, der 
dem «ɜɨғɞɚ» so nah steht, dass er ihn berühren kann. Der Gewinner wird zum «ɜɨғɞɚ». 
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«ɏɜɨɫɬ ɞɪɚɤɨғɧɚ» 
(„Der Schwanz des Drachen“) 
Regeln: 
Die Spieler stellen sich hintereinander in eine Reihe und 
legen einander die Hände auf die Schulter oder die Tallie. 
Der erste Spieler in der Reihe („der Kopf des Drachen“) versucht, den letzten Spieler 
(„den Schwanz“) zu fangen. 





Ein Teil der Kinder sitzt im Kreis auf den Stühlen. Dabei soll ein Stuhl frei bleiben. Die 
anderen Kindern stehen je eins hinter jedem Stuhl. Der Spieler, der hinter dem leeren 
Stuhl steht, blinzelt einem der sitzenden Kinder zu. Dieses Kind kann den freien Platz 
besetzten. Die Aufgabe der stehenden Spieler besteht darin, den sitzenden Partner 
festzuhalten, um ihn am Platzwechsel zu hindern. 
«Ɍɪɢ ɲɚғɝɚ» („Die drei Schritte“) 
Regeln: 
Dieses Spiel ist am besten im Freien durchzuführen.
Die Kinder werden in zwei gleichstarke Gruppen geteilt. Die 
Kinder jeder Gruppe nehmen sich an die Hände. Die Spieler 
einer Gruppen stehen zu den Spielern der anderen Gruppe 
mit dem Rücken zugewandt. Die Aufgabe jeder Gruppe besteht darin, das jeweilige 
Ende des Spielfeldes vollzählig und so schnell wie möglich zu erreichen und dabei 
folgender Anweisung folgen, die die Gruppe laut aufsagt: 
Ɍɪɢ ɲɚғɝɚ ɜɥɟғɜɨ (Drei Schritte nach links 
Ɍɪɢ ɲɚғɝɚ ɜɩɪɚғɜɨ Drei Schritte nach recht 
ɒɚɝ ɜɩɟɪɺɞ – ɨɞɢғɧ ɧɚɡɚғɞ Einen Schritt nach vorn, einen – nach hinten 
ɂ ɱɟɬɵғɪɟ ɩɪɹғɦɨ. Und vier Schritte nach vorne.) 
Spielfeld 
Gruppe Nr.1 Gruppe Nr.2 
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Sonstige Spiele
«Ʌɸɛɨɩɵғɬɧɵɣ» („Der Neugierige“) 
Regeln: 
«Ʌɸɛɨɩɵғɬɧɵɣ», der Spielleiter stellt alle möglichen Fragen an die 
Spieler. Die Spieler müssen sehr schnell die Fragen beantworten. 
Wer seine Frage nicht beantworten kann, wird selber zu «Ʌɸɛɨ-
ɩɵғɬɧɵɣ» und stellt die Fragen an die Spieler 
«Ʉɚɪɚɜɚғɣ» („Das Brot“) 
«Ʉɚɪɚɜɚғɣ» ist ein großes rundes Brot.  
Das Spiel eignet sich sehr gut als eine kleine spie-
lerische Einlage im Unterricht, wenn ein Kind 
Geburtstag hat.  
Regeln: 
Die Kinder bilden einen Kreis und halten sich an den 
Händen. Das Kind, das gefeiert wird, steht in der 
Mitte der Kreises. Dann fangen die Kinder an, sich im 
Kreis in Uhrzeigersinn zu bewegen und sagen den 
folgenden Reim auf: 
Ʉɚɤ (Name des Kindes) ɧɚ ɞɟɧɶ ɪɨɠɞɟғɧɶɟ
ɂɫɩɟɤɥɢғɦɵ ɤɚɪɚɜɚғɣ! 
ȼɨɬ ɬɚɤɨғɣ ɜɵɲɢɧɵғ! (Die Kinder heben die Hände hoch.) 
ȼɨɬ ɬɚɤɨғɣ ɧɢɠɢɧɵғ! (Alle Kinder hocken.) 
ȼɨɬ ɬɚɤɨғɣ ɲɢɪɢɧɵғ! (Die Kinder sollen den Kreis so breit wie möglich machen.) 
ȼɨɬ ɬɚɤɨғɣ ɭɠɢɧɵғ! (Die Kinder sollen den Kreis so klein wie möglich machen.) 
Ʉɚɪɚɜɚғɣ, ɤɚɪɚɜɚғɣ, (Klatschen in die Hände) 
Ʉɨɝɨғɯɨғɱɟɲɶ ɜɵɛɢɪɚғɣ! 
(Das Kind, das in der Mitte des Kreises steht, sagt.) 
ə ɥɸɛɥɸ, ɤɨɧɟɱɧɨ, ɜɫɟɯ, 
Ⱥ ɜɨɬ (Name des Kindes) ɛɨɥɶɲɟ ɜɫɟɯ! 
(Zum Geburtstag von …(Name des Kindes) 
Haben wir ein Brot gebacken! 
Das Brot ist so hoch! 
Das Brot ist so tief! 
Das Brot ist so breit! 
Das Brot ist so schmal! 
Karavaj, Karavaj! 
Wähle, wen du magst! 
Ich mag natürlich alle, 
Aber (Name des Kindes) habe ich besonders gern!) 
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Die Kinder schlagen mit dem Ball auf den Fußboden auf und sagen: 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɞɟғɜɨɱɟɤ: Ich kenne 5 Mädchennamen: 
ɇɢғɧɚ – ɪɚɡ Nina - eins 
Ƚɚғɥɹ – ɞɜɚ, Galja - zwei 
ȼɚғɥɹ – ɬɪɢ, Walja - drei 
Ⱥғɥɥɚ – ɱɟɬɵғɪɟ, Alla - vier 
Ɉғɥɹ – ɩɹɬɶ. Olja – fünf. 
Varianten: 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɦɚғɥɶɱɢɤɨɜ... (Ich kenne fünf Jungsnamen ...) 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɮɪɭғɤɬɨɜ... (Ich kenne fünf Obstsorten ...) 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɪɟɤ... (Ich kenne fünf Flüsse ...) 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɰɜɟɬɨғɜ ɤɪɚғɫɨɤ... (Ich kenne fünf Farben ...) 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɞɟɪɟғɜɶɟɜ... (Ich kenne fünf Bäume ...) 
ə ɡɧɚғɸ ɩɹɬɶ ɨɜɨɳɟғɣ... (Ich kenne fünf Gemüsearten ...) 
ɀɢɜɨғɬɧɵɯ, ɱɥɟғɧɨɜ ɫɟɦɶɢғɢ ɬ. ɞ. (Tiere, Familienmitglieder ...) 
«Ʉɨғɲɤɚ – ɫɨɛɚғɤɚ» („Die Katze und der Hund“) 
Regeln: 
Die Spieler stehen oder sitzen im Kreis. Die Aufgabe ist folgend: alle Spieler nach-
einander sagen bestimmte Wörter ihren Nachbarn. Z.B. der erste Spieler sagt zu sei-
nem Nachbarn recht «ɤɨғɲɤɚ» und zu seinem Nachbarn links «ɫɨɛɚғɤɚ». Die Nachbarn 
fragen verwundert: «Ʉɨғɲɤɚ?» «ɋɨɛɚғɤɚ?». Der erste Spieler bestätigt: «Ʉɨғɲɤɚ!» «ɋɨ-




Ⱦɚɜɚғɣɬɟ ɫɵɝɪɚғɟɦ ɜ ɧɨғɜɭɸ ɢɝɪɭғ! 
ɋɟɣɱɚғɫ ɦɵ ɩɨɢɝɪɚғɟɦ ɜ ɢɝɪɭғ. 
Ɇɵ ɫɟɣɱɚғɫ ɩɨɢɝɪɚғɟɦ. 
Ɇɵ ɢɝɪɚғɟɦ ɜɦɟғɫɬɟ! 
ȼɫɬɚғɧɶ(ɬɟ), ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ! 
ɋɚɞɢғɬɟɫɶ / ɋɚɞɢғɫɶ / ɋɹғɞɶ(ɬɟ), ɩɨɠɚғɥɭɣ-
ɫɬɚ! 
ɋɹғɞɶ(ɬɟ) ɜ ɤɪɭɝ!  
ȼɫɬɚғɧɶ(ɬɟ) ɜ ɤɪɭɝ! 
ȼɵғɣɞɢ(ɬɟ) ɧɚ ɫɟɪɟɞɢғɧɭ! 
Ɋɚɡɞɟɥɢғɬɟɫɶ ɧɚ ɞɜɟ ɤɨɦɚғɧɞɵ! 
ȼ ɷғɬɨɣ ɢɝɪɟғɭɱɚғɫɬɜɭɸɬ ɞɜɟ ɤɨɦɚғɧɞɵ / 
ɜɟɫɶ ɤɥɚɫɫ / 5 ɝɪɭɩɩ. 
ɇɚɣɞɢғ(ɬɟ) ɫɟɛɟғɩɚғɪɭ! 
Ʉɚғɠɞɵɣ ɢғɳɟɬ ɫɟɛɟғɩɚғɪɭ! 
ȼɫɬɚғɧɶɬɟ ɞɪɭɝ ɤ ɞɪɭғɝɭ ɫɩɢɧɨғɣ! 




Ɂɚɩɨғɦɧɢɬɟ ɱɢғɫɥɚ / ɩɪɟɞɦɟғɬɵ / ɫɥɨɜɚғ! 
ȼ ɷғɬɨɣ ɢɝɪɟғɦɨғɝɭɬ ɭɱɚғɫɬɜɨɜɚɬɶ ɩɹɬɶ
ɢɝɪɨɤɨғɜ. 
ɉɨɛɟɞɢғɬ ɬɨɬ, ɤɬɨ ɡɚɤɨғɧɱɢɬ ɩɟғɪɜɵɦ. 
Ʉɬɨ ɧɟ ɩɨғɧɹɥ ɩɪɚғɜɢɥ ɢɝɪɵғ/ɡɚɞɚғɧɢɹ? 
ɇɚɱɧɺɦ! 
ɇɚ ɫɬɚɪɬ, ɜɧɢɦɚғɧɢɟ, ɦɚɪɲ! 
Ʉɬɨ ɯɨғɱɟɬ ɧɚɱɚғɬɶ? 
Ʉɬɨ ɯɨғɱɟɬ ɛɵɬɶ … (+Inst)?
Ʉɬɨ ɯɨғɱɟɬ ɛɵɬɶ ɫɵғɧɨɦ / ɞɨғɱɤɨɣ / ɦɚғɦɨɣ? 
Wir wollen ein neues Spiel spielen!  
Wir machen/spielen gleich ein Spiel. 
Wir spielen gleich (Wir werden gleich 
spielen). 
Wir spielen zusammen! 
Steh(t) bitte auf! 
Setzt euch bitte! Setze dich bitte! 
Setzt euch im Kreis hin! 
Bildet einen Kreis! Stellt euch im Kreis auf! 
Komm(t) in die Mitte! 
Teilt euch in zwei Mannschaften! 
An diesem Spiel nehmen zwei Mannschaf-
ten / die ganze Klasse /5 Gruppen teil. 
Finde(t) einen Partner! 
Jeder findet einen Partner! 
Stellt euch mit dem Rücken zu einander! 
Verlaß(t) bitte die Klasse! 
Schließ(t) die Augen! 
Öffne(t) die Augen! 
Verteil(t) die Bilder! 
Merkt euch die Zahlen / Gegenstände / 
Wörter! 
An diesem Spiel können 5 Spieler teilneh-
men! 
Sieger ist, wer als erster fertig ist! 
Wer hat die Spielregel / Aufgabe nicht ver-
standen? 
Laßt uns anfangen! 
Auf die Plätze, fertig, los! 
Wer will beginnen? 
Wer möchte die Rolle von … übernehmen?
Wer möchte der Sohn /die Tochter / die 
Mutter sein? 
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Ɇɚɪɢғɹ, ɧɚɱɧɢғ, ɩɨɠɚғɥɭɣɫɬɚ! 
(Ɍɟɩɟғɪɶ) Ɍɜɨɹғɨғɱɟɪɟɞɶ, Ʉɪɢғɫɬɨɮ! 
ɑɶɹ ɨғɱɟɪɟɞɶ? 
Ʉɬɨ ɩɪɨɞɨɥɠɚғɟɬ? 
ɉɨɤɚɠɢғ(ɬɟ) ɦɧɟ ... (+ Akk)! 
Ⱦɨɬɪɨғɧɶɫɹ ɞɨ ... (+ Gen)! 
Ȼɪɨɫɚғɣ ɦɹɱ! 
Ʌɨɜɢғɦɹɱ! 
ɉɨɜɬɨɪɹғɣ(ɬɟ) ɡɚ ɦɧɨɣ! 
Ɍɟɛɟғɲɬɪɚɮ - 3ɨɱɤɚғ! 
ɍ ɦɟɧɹғ1ɨɱɤɨғ/ ɞɜɚ ɨɱɤɚғ/ 6ɨɱɤɨғɜ. 
Ɍɵ ɜɵғɲɟɥ ɢɡ ɢɝɪɵғ. 






ɇɚғɲɚ ɝɪɭғɩɩɚ / ɤɨɦɚғɧɞɚ ɜɵғɢɝɪɚɥɚ. 
Ʉɨɦɚғɧɞɚ ɧɨғɦɟɪ ɞɜɚ ɩɨɛɟɞɢғɥɚ! 
Ʉɨɦɚғɧɞɚ ɧɨғɦɟɪ ɞɜɚ ɩɪɨɢɝɪɚғɥɚ! 
Ɉɧ ɩɨɛɟɞɢғɥ. 
Ɉɧɚғɩɨɛɟɞɢғɥɚ. 
ȼɚɦ ɩɨɧɪɚғɜɢɥɚɫɶ ɢɝɪɚғ? 
ɋɵɝɪɚғɟɦ ɟɳɺ ɨɞɢғɧ ɪɚɡ! 
Maria, du beginnst bitte! 
Jetzt bist du dran, Christoph! 
Wer ist dran? 
Wer macht weiter? 
Zeige mir ... ! 
Berühre ... ! 
Wirf den Ball! 
Fang den Ball! 
Macht mir nach! 
Du erhältst 3 Strafpunkte. 
Ich habe eine l / eine 2 / eine 6. 
Du bist ausgeschieden! 
Du scheidest aus. 
Wie steht's? (Ergebnis) 
Halt! 
Schluß! 
Wer hat gewonnen? 
Welche Gruppe hat gewonnen? 
Unsere Gruppe / Mannschaft hat 
gewonnen. 
Die Mannschaft Nummer zwei hat 
gewonnen. 
Die Mannschaft Nummer zwei hat verloren.
Er ist der Sieger. 
Sie ist die Siegerin. 
Hat euch das Spiel gefallen? 
Spielen wir noch eine Runde! 
